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itam po raz szosty. 
Ciesz? si? ogromnie, ze 
kompendium to zadoma- 
wia si? powoli na na- 
szym konsolowym ryn- 
ku. Pytacie o kolejne 
numery, przysytacie 
mas? pytan, pozytywnie 
opiniujecie nasza prac?. 
Z naszej strony dokladamy staran, 
aby kazdy kolejny numer zawieral 
multum ciekawych informacji, a tym 
samym wart byt swojej ceny. 

Esencj? tego numeru stanowi analo- 
giczne jak ostatnio - encyklopedia, i to 
nie jedna, a dwie. Dwa kompletne 
spisy wszystkich tytutow z rynku 
europejskiego i amerykahskiego nadj 
dwie konsole obecnej generacji - 3 

Xboxa i GameCubea. Catosc uzupet- 
niona dodatkowymi informacjami i 
rankingami. Oprocz tego tradycyjnie 
juz czeka na Was wiele bardzo intere- 
sujqcych porad, felietonow i przeglg- 
dow. Caiosc uzupetniona opisami 
wszystkich najciekawszych i najtrud- 
niejszych tytulow na przestrzeni ostat- 
nich miesi?cy. Czemu czekaliscie 
przeszlo szesc miesi?cy na kolejny 
numer? Na to pytanie udzielilem wla- 
snie odpowiedzi. Nast?pny PORADNIK 
podejrzewam, ze pojawi si? na pocz^t- 
ku ^rzyszlego roku, po swiqtecznej 
lawinie hitow. Tymczasem czekamy 
na listy i maile z Waszymi pytaniami i 
opiniami. [sciera@psxextreme.pl] 



Doktadne solucje 
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Jezeli jestes zdesperowanym Graczem szukajgcym pomocnej dtoni - trafiles w odpowiednie miejsce. Przed Tobcj kolejna 
porcja odpowiedzi na pytania. W tym numerze skupilismy si? gtownie na dwoch problemach: jaki model uzywanej konsoli PS2 
optaca si? kupic (krotka charakterystyka poszczegolnych numerow), oraz na tym, czego bfdziesz potrzebowat chc?c zagrat 
. on-line (PS2/Xbox/GC). Jesli wciqz masz jakis problem, to smiafo wal na adres mailowy (playman@psxextreme.pl), 
feewentualnie napisz list (adres w stopce). Pami?taj: odpowiadamy tylko na doktadnie opisane problemy! [Play & spoika] 



r-nilaseipy format), albo z dysku konsoli. Mozemy 
je tez przesylac przez siec, z PC lub Intemetu. 

A co z PS2? T u mamy dwie mozliwosci. 
Pierwszg jest PS2Reality MediaPlayer - 
Stworzony przez grup? zapalehcow odtwarzacz 
PwX/XivD, radzgcy tez sobie z muzyka w MP3 



Technikalia glAwnie Xboxowe 

"1 . Jak na chwil? obecnq wyglgda sprawa z 
DivX’ami na PS2 i Xboxa? 

2. Pewna firma z Wrocfawia, ktora sip u Was 
reklamuje, ma w swojej ofercie do Xboxa 
nap?d DVD LG (czyta CD-R). Czy wiecie cob 
na temat tego nap?du, jak si? sprawuje, czy 
jest awaryjny, czy w ogble testowaliscie go? 

3. Jaki program operacyjny do Xboxa jest 
najlepszy?" 

[Marek Pfeifer, Bielsko-Biala] 

► 1 . W przypadku Xboxa sprawa jest dosb 
prosta. Przerobiona i odpowiednio 
oprogramowana (Xbox Media Center) konsola 
jest w stanie odtworzyc klipy video w kazdym 




populamym (a takze niektorymi bardziej 
egzotycznymi) formacie. S? to przede 
wszystkim MPEG (VideoCD), MPEG2 (Super 
VideoCD, DVD), MPEG4 (DivX, XviD, BivX 
itp.), Real Media, Windows Media Video 
(WMA, ASF/ASX...) oraz MOV (wylgcznie 
pliki skompresowane starszymi wersjami 
kodeka Quick Time). Konsola pozwala na 
regulowanie proporcji i wielkobci ekranu, 
umozliwia tez aplikowanie wielu filtrow 
poprawiajqcych jakosb obrazu (kt6ra jest duzo 
wyzsza, niz w przypadku typowego playera 
DivX na PC). Dzwi?k odtwarzany jest w 
stereo (wyjbcie analogowe) lub w formacie 5.1 
(wyjbcie cyfrowe w hubie optycznym). Xbox 
wyswietla tez napisy w dowolnym formacie 
(TM Player, MicroDV, Subripper i inne), 
oczywiscie z polskimi znakami. Wielkobb i 
pofozenie napisow mozemy edytowab. Filmy 
odtwarzamy albo z ptyty (DVD lub CD, 




oraz zdj?ciami w formacie JPEG. Wadq tego 
programu jest koniecznosc konwertowania 
napisow do formatu SRT (jest to proste. jednak 
dose uciqzliwe, gdyz zmusza nas do 
ponownego nagrania kazdego filmu z naszej 
kolekcji) oraz mata jego elastyeznose - nie 
mozemy np. regulowac wielkobci obrazu, a 
wielkosc napisow tylko w niewielkim zakresie. 
W zaleznosci od przerobki, PS2Reality MP 
uruchamiab mozemy z pfytki (w przypadku 
najstarszyeh chipbw typu NE02.2 film i 
program znajdowab si? muszg na jednym CD), 
z karty pami?ci, a nawet z dysku twardego 
(wymagany jest wbwczas Network Adapter). 
Altematywa dla ww. odtwarzacza jest 
najnowsza wersja przystawki Action Replay, 
AR MAX (DIVX VERSION) EVO EDITION. 

Zestawskladasi?z 
ptyty z 

oprogramowaniem 
oraz przystawki, 
przy pomocy ktbrej 
przenosic mozemy 
kodyezysave'y 
mi?dzy konsola i 
PC (zamiast niej 
uzyc mozemy 
zwyklej pami?ci 
flash ze zfgczem 
USB). Nowobciqw 
AR MAX jest MAX 
Media Player - odtwarzacz MP3 i DivX oraz 
emulator konsoli Megadrive / Genesis, 
pozwalajqcy na uruchamianie na nieprzerobio- 
nej PS2 gier z tej 1 6-bitowej konsoli Segi. 

Player DivX posiada zasadniczq wad? - nie 
odtwarza napisow, zmusza nas tez do 
wypalenia pfytki z filmem w odpowiedni 
sposbb, do czego stuzy zatqczone 
oprogramowanie (muzyk? i filmy odtwarzab 
mozemy rbwniez z pami?ci flash ze zlgczem 
USB). 




Altematywa dla PS2 i Xbox sa staejoname 
odtwarzacze DVD z mozliwoscig odtwarzania 
filmdw w formacie DivX. Nie oferuja one jednak 
tak duzyeh mozliwosci, jak konsole. Najtansze 
z nich (-300 zf) nie radza sobie z duzg cz?scia 
filmbw, nie potrafia tez odtwarzab napisow, 
ewentualnie zmuszaja nas do przekonwertowa- 
nia ich do odpowiedniego formatu i przy okazji 
pozbycia si? polskich znakow (a, ?, z itp.), ktbre 
nie zostalyby poprawnie wyswietlone. Te 
drozsze, np. topowe modele marki Kiss, oferuja 
mozliwosci podobne do Xboxa, kosztuja jednak 
duzo wi?cej i nie posiadaja tylu przydatnych 
funkeji. 

2. Nap?d DVD w Xboxie podobny jest do 
czytnika PeCetowego - posiada standardowe 
zfaeze IDE, ma te same gabaryty i ksztaft 
szuflady. Jedyna roznica jest zfaeze zasilania 
(przez ktbre przesylane sa tez sygnafy 
wysuni?cia tacki i obecnobci ptyty w nap?dzie) 
oraz bios, ktory tylko w przypadku nap?d6w 
montowanych fabryeznie radzi sobie z 
oryginalnymi grami. Nie znaezy to, ze do 
konsoli podlaczymy dowolny nap?d od PC - z 
pewnych wzgl?dbw pozwala na to tylko cz?sb 
czytnikow (m.in. Pioneer 500M, LG DRD- 
8160B, Sony DDU1612, Samsung SD-616...), w 
przypadku ktdrych i tak niezb?dne sa pewne 
modyfikaeje. Jak sprawuje si? taki nap?d? 
Podstawowa rbznica jest wi?ksza szybkoSd 
odczytu, szczegolnie w przypadku ptyt 
nagrywalnych. Wada jest wi?ksza gfo^nost, co 
przeszkadza szczegolnie podezas ogladania 
filmbw. Awaryjno^c zalezy od intensywnobci, z 
jaka b?dziesz z takiego nap?du korzystac i z 
pewnoscia jest porownywalna do awaryjnobci 
czytnikow w PC (a te jak wiadomo psuja si? 
zwykle po kilkunastu miesiacach intensywnej 
eksploatacji). Aco z oryginalnymi grami? To 
zalezy od marki i modelu nap?du - wszystkiego 
dowiesz si? od sprzedawey. 

3. Zalezy, co masz na myili. Jesli 
rzeczywiscie chodzi Ci o system operacyjny, to 
najlepszym, a zarazem jedynym jest Linux. Na 
Xbox dost?pne sa roznejego dystrybueje, m.in. 
Gentoo, Mandrake, Debian... Wszystkie 
sciagnab mozesz za darmo z Intemetu, nie 
tamiac prawa. Sposob instalacji zalezy od 
dystrybueji - cz?bb xboxowych Linuksow 
zajmuje cafa partycj? na dysku konsoli, cz?sc 
instaluje si? jako dodatkowa aplikaeja, cz?sb 
dziafaz pfyty, bez koniecznosci instalowania 
czegokolwiek. Wszystkie pozwalaja na 
uruchamianie PeCetowych programow i 
korzystanie z PeCetowych akcesoribw. 

Prawdopodobnie miafeb jednak na mybli nie 
system operacyjny, lecz dashboard, czyli 
program zast?pujacy oryginalne menu 
Microsoftu. Do niedawna najpopulamiejszym 
byf EvolutionX - proste, czytelne menu, 
pozwalajace na uruchamianie zgromadzonych 
na dysku gier i aplikaeji, wyposazone 
dodatkowo w semver FTP i kilka innych funkeji 



(miemik temperatury, mozliwosb zmiany 
systemu, blokowania dysku itp.). Od 
niedawna o palm? pierwszenstwa walczq 
dwa inne dash boa rdy: Avalaunch i UnleasX 
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(patrz screeny). Oba oferuja wi?cej funkeji, 
niz EvolutionX, sa tez bardziej elastyezne i... 
mniej stabilne. Z nowosci w w/w 
dashboardach warto wymienib menedzer 
plikbw z klientem FTP (pozwala na faezenie 
si? z inna konsola bez posrednictwa PC, 
wystarezy kabel za -10 zf), atakze 
mozliwosb edytowania parametrow 
systemowych (system, pr?dkosc obrotow 
wentylatora, kolordiody itp.) czy podktadania 
w tie muzyki. Funkcj? dashboardu pefnib 
moze Xbox Media Center. Posiada on 
wszystkie niezb?dne funkcje, jest przy tym 
szybki i stabilny. Z rozwiazania tego 
skorzystab powinni wszyscy korzystajacy 
cz?sto z multimedialnych mozliwosci 
konsoli. Jebli jesteb wzrokowcem, 
zainteresowab powinien Ci? dashboard tHc, 
czyli zmodyfikowane menu Microsoftu. 
Minimalna ilobb funkeji rekompensowana 
jest przez duza stabilnobb i przede 
wszystkim wspaniafy, trbjwymiarowy 
wyglad. Wszystkie ww. dashboardy 
pozwalaja na zmian? tego ostatniego - 
darmowe skbrki dost?pne sa np. pod 
adresem www.allxboxskins.com. 

To oczywibcie nie wszystkie dashboardy - 
jest ich duzo wi?cej, jedne mniej, inne 
bardziej dopracowane. Wlasne "systemy 
operacyjne" posiadaja niektore z 
najnowszych chipbw, wyposazonych w 
zmodyfikowane biosy. W ich przypadku 
mozliwe jest tez korzystanie z dodatkowego, 
tekstowego wybwietlacza LCD (screen na 
nast. str.). pokazujacego np. temperatur? 
procesora konsoli czy odtwarzany aktualnie 



Redakcja: 

Tomosz Staroii (Star), Jakub Szarleja (KILu), Marcia Teller 
(Myszaq), Michol Wiesner (ploYmAn), Martin Kosman (Koso), 
Michal Mazur (Mazzi), Maciej Zmuda-Adamski (Kali), Artur 
Salwarowki (Mutfi), Artur Wlodarczyk (Shiva), Jowita 
Zagdaiiska (Yohko), tukasz Szewczyk (Loser), Tomosz Koziel 
(HIV), Przemyslow Malecki (M@jk), Mariusz Ludwiiiski 
(Nemo), Lukasz Kujawa (Dzujo), Damian Matyasik (Mashter), 
Turi, Sentinel (Morcin Grzelok). Gokinnie: Komodo, Pavlik i 
MichAelis. 



Projekt grafiezny i DTP 

Magdalena i Przemyslaw Scierscy 

Rysunki 

Hooligan 

Korekta tekstow 

Aneto Majduro, Marcin Kosman 

Inspektor kontroli technicznej 

Bartek Majowski (Kujot) 



Numery ardriwalne: 

Aneta Majduro 
aneta@psxextreme.pl 
ti(0-32) 258-50-64 
fax (0.32)201 0325 w.32^ : 
Dyiay: 

wtorek godz.13-15, 
czwortek9-ll 



Drnk: Tolek 

Maleriafy zowarte w tzosof 

jtesjyste 

riofdw nie 
iki (irmowe 



fane do 
zotreic 



Vj oraz zo 

Wszelkie znaki firmowe i towarowe 
oroz screensholv sq zosfrzezone 
przez ich wfokideli i zosfoty uzyte 
wyfqcznie w celoch informocyjnych. 



czy 




utwor. Nc 
wybwietl; 
wersja Al 



Mumia 

“Eksplon 
znalazfer 
Eye. Doc 



a Atun E 

czaszkac 
(gtownie | 
powstanif 
mozesz p 
szybeiej.. 
w Heliopc 
mozesz g 
miejscu. C 
Eyes, ale 
ukoriczem 

K.O. 

“Mam pro 
2004. Wc 
upadana 
nie potrafi 
wszelkimi 
on ani drgi 



► Proble 

weiska, gh 
pomoca ol 
postabodl 
jedna sylv\ 
rozmazan 
przesunab 

Straaasz 

‘Potrzebuj 
3! Niewier 
Gdysi?sc 
prawie od 
sposob po 
Nabojeme 
malobygc 
Help!" 

► Masz rr 

poniewaz r 
proch. Uzy 
mu w more 
jednoczesi 
ciosbw (dn 
maszamu 
katan? i pc 
sciami mar 
ma-musis 
uderzen. k 
schematyc 
musisz si? 
unikajac fa 
Wyczujodi 
napewno* 
zabijeszte 
nag rod? ot 
amuniq? d 

"Analogi 

"W koncu r 
cob mi si? t 
lewegoane 
Czyznacie 
jegonapra' 
takie: podc 
feci w zupe 
trzymajqcc 
kierunku, p 
grze ofkoz; 



PORxIOniH £ H T R e m E E 



Pita 





czyli wszystko o czym nie wiesz, ale boisz si$ zapytac 







utwor. Na zamontowanie takiego 
wyswietlacza pozwala m.in. najnowsza 
wersja Aladdina. [kilu] 

Mumia w ktopotach 

"Eksplorujgc Heliopolis w grze SPHINX 
znalazlem przedmioty o nazwie Atun 
Eye. Do czego one stuzg? 

[Golba, Inowroctaw] 

► Atun Eye nalezy uzyc na wielkich 
czaszkach w rbznych miejscach gry 
(glownie pustynia), a w miejsce tego 
powslanie okrgg, po wejbciu do ktorego 
mozesz przez kilkanascie sekund biegac 
szybciej. Jezeli znalazteb ten przedmiot 
w Heliopolis to nie oznacza to, ze nie 
mozesz go wykorzystab w innym 
miejscu. Ogolnie do zebrania jest 32 Atun 
Eyes, ale nie jest to konieczne do 
ukoiiczenia gry. [pLaY] 

K.O. 

'Mam problem z grg FIGHT NIGHT 
2004. W czasie walki, kiedy m6j bokser 
upada na deskl i zostaje odliczany czas, 
nie potrafig nim wstab! Wciskam 
wszelkimi sposobami galki analogowe, a 
on ani drgnie! Proszg o pomocl" 

[Gobb, forum PE] 

► Problem wtym.ze... nicsig nie 
wciska. ghe!:). T rzeba natomiast za 
pomocg obydwu galek analogs "zgrac" 
postac odliczajgcego czas sgdziego w 
jedng sylwetkg. Po prostu - masz trzy 
rozmazane sylwetki i musisz tak je 
przesungc, aby sig pokryly. [pLaY] 

Straaaszny problem 

'Potrzebuje pomocy z grg SILENT HILL 
3! Nie wiem jak zabib ostatniego bossa. 
Gdy si? schyla, walg w niego katang, ale 
prawie od razu mnie uderza i w ten 
sposbb po chwili juz jestem martwyl 
Naboje mam tytko do plstoletu, ale to za 
malo by go zabib - co mam poczgb? 

Help!" [Ares, Chorzbw] 

► Masz mato amunicji? To niedobrze, 
poniewaz najbardziej przydatny bytby 
proch. Uzyj resztki nabojow strzelajgc 
mu w mordg aby ten sig schylil, 
jednoczesnie umozliwiajgc Ci zadawanie 
ciosow (druga faza walki). Jako ze nie 
masz amunicji do strzelby, wyciggnij 
katang i popisz sig swoimi umiejgtno- 
sciami manualnymi. Zlotej recepty nie 
ma - musisz poznab wachlarz jego 
uderzert, ktory w gruncie rzeczy jest dobb 
schematyczny. Przede wszystkim 
musisz sig duzo ruszab, jednoczesnie 
unikajgc fal ognia, jakie potwor wytwarza. 
Wyczuj odpowiedni moment i zaatakuj - 
na pewno w kortcu Ci sig uda! A jezeli 
zabijesz tego fusa bronig rgczng, to w 
nagrodg otrzymasz nieskortczong 
amunicjg do karabinu. [pLaY] 

“Analogiczny" problem 

“W kortcu nadszedi ten dziert, w ktbrym 
cob mi sig musiato zje**'l Padto na 
lewego analogs od mojej kochanej PS2. 
Czy znacie jakib “domowy " sposbb na 
jego naprawg/regulacjg? Syrrytomy sg 
takie: podczas kierowania np. lewy-dbt 
leci w zupetnie inng strong. Peza tym 
trzymajgc go caty czas w jednym 
kierunku, po chwili sam go zmienia (w 
grzeofkoz). 1 ' [Arik, Poznab] 



► Widzg dwie mozliwosci. Pierwszg 
jest awaria dzielnikow napigcia w 
umieszczonym w padzie procesorze - 
rzecz raczej nie do naprawy. Drugg, 
bardziej prawdopodobng jest 
uszkodzenie bdezek bgdz potencjome- 
trow w module analogs. Uszkodzenie 
latwo zidentyfikowac. Jesli w miejscu, 
gdzie przylutowany jest modut widzisz 
jakiekolwiek luzy czy pgknigcia to 
znaczy, ze przerwaniu ulegfy sciezki. 
Wystarczy je podlutowac, uprzednio 
zeskrobujgc zielong/zottg warstwg 
ochronng. Jesli bciezki sg cale to 
znaczy, ze uszkodzeniu ulegly 
potencjometry lub sam modut. 
Najprostszym rozwigzaniem bgdzie w 

tej sytuacji 
wymiana calej 
czgbci. 
Zrbdtem 
elementow 
moze byb tania 
podrbbka Dual 
Shocka, ktbrg 
kupisz na 

Allegro za 20 zb [kilu] 

To se graj 

“Gram w TIME SPLITTERS 2 i 
utkngfem. Jestem w misji, w ktbrej 
trzeba sledzib pewng panig. Dochodzg 
do jakiegos podziemnego laboratorium 
(schronu) i... co mam tarn zrobib, zeby 
przejbb dalej? Babka w pewnym 
momencie stoi w miejscu..." 

[LooKaZ, Przeworsk] 

► Podczas bledzenia babkl w 
pierwszym korytarzu przed laserami 
musisz zostac niezauwazony. Po 
przejsciu laserow nalezy szybko isb do 
pierwszego pomieszczenia po prawej 
stronie, w ktbrym znajdujg sig kamery. 
Zmieniasz je w taki sposbb, aby caty 
czas widzieb sledzong laskg, az dojdzie 
do laptopa. Pojawi sig napis “Complete", 
a wtedy musisz isc do wspomnianego 
laptopa (po drodze stoi straznik - zabij 
go) i wpisab kod. Dalej powinienes juz 
sobie poradzib! [pLaY] 

lie te Chiny sg warte? 

"Za Chiny nie mogg przejbb planszy 
"Space Station 2401 “ w trybie Story w 
grze TIME SPLITTERS 2. Mbwigc 
precyzyjniej, nie wiem jak uciec ze 
statku. Zabieram krysztaty, wlgczam 
detonatory, rozwalam 20 stateczkbw i 
nie wiem jak potem uciec. Proszg, 
pomozcie!" [Tuczek, Zamosb] 

► Po rozwaleniu 20 nadciggajgcych 
statkbw kosmicznych wrbc na statek. 

Idi do korytarza oznaczonego jako 
"Elevator" - znajduje sig tarn minigun i 
pancerz na pbtce. Przejdi do nastgpnego 
pomieszczenia, wcibnij przycisk i 
poczekaj na windg. Po skorzystaniu z 
niej skieruj sig szybko w strong swojego 
statku, ktory znajduje sig w centrum 
platformy. [pLaY] 

Gwalcg? 

“Ratunku, mam problem z PS2I Otbz... 
ptytka nie ma ochoty sig krgcib! 
Przywioztem jg z zagranicznych wojazy 
i nie dziala! Na tym druciku, po ktbrym 
sunie laser znalazlem jakgb malutkg, 
przekrzywiong blaszkg. Gdy odpalam 
konsolkg, to ptytka sig krgci tylko na 
samym poczgtku, a potem przestaje i 
cisza. Co to moze byb? Uszkodzony 
laser czy napgd?" [radical ed, forum PE] 

► Powiedziatbym, ze to klasyczny 
“pad" czytnika, gdyby nie blaszka, o 
ktbrej piszesz. Nie wzigta sig ona 
znikgd, byb moze odczepita sig od 
czegob podczas transportu konsoli. Jak 




zachowuje sig sam czytnik? Czy podczas 
rozkrgcania ptyty stychab charakterystyczne dla 
uszkodzenia lasera "cykanie"? A dioda laserowa? 
Swieci sig, gdy wlgczysz konsolg bez ptyty (nie 
patrz na nig zbyt dtugo, gdyz jest to bardzo 
szkodliwe dla wzroku!)? Jebli dioda sig bwieci, a 
soczewka podnosi sig, to znaczy, ze czytnik w 
Twojej konsoli zakortczyt swbj zywot. 
Niewykluczone, ze przyczyng byto zwarcie 
wywotane przez blaszkg, o ktbrej piszesz. Byb 
moze jest ona czgscig niedoktadn ie wytloczonego 
gwintu lub kawalkiem spoiwa lutowniczego, ktore 
odpadto w wyniku towarzyszgcych podrozy 
wstrzgsbw. Jedynym wyjsciem bgdzie w tym 
wypadku dobry serwis. [kilu] 

Snake wraca 

■Problem dotyczy gry MGS2: SONS OF LIBERTY. 
Zabitem juz Fatmana i nie wiem co dalej. Zegar 
odlicza czas, ale nie potrafig znaleZb bomby. 
Sensor wykrywa, ze jest gdzies w Fatmanie, ale 
nie wiem jak jg unieszkodliwib. Proszg o pomocl" 
[McDrive, forum PE] 

► Wystarczy podniesc i przeniesc Fatmana 
(schowaj brort i nacibnij przycisk akcji), poniewaz 
bomba znajduje sig wtabnie pod nim. [pLaY] 

Duszno 

“Odpalitem GHOST HUNTER i, o dziwo, 
zaciglem sig juz na samym poczgtku! Mianowicie 
na trzecim duchu, wychodzgcym z matej 
dziewczynki w Old School koto sladu czlowieka na 
podtodze (biata faiba). Pokonatem tego ducha, 
wracam sig do drabiny, zjezdzam na sam dbt, a tu 
zonk - wszystko pozamykane. Co dalej?" 

[feniks, forum PE] 



Problem w koszu 

“Mam problem z NBA STREET VOL. 2, a mianowicie w 
trybie “Be A Legend". Mam 440/500 Progress i jest 
napisane, ze nastgpne zadanie jest dostgpne od 450. 
Problem w tym, ze mam wszystkie inne zaliczone na 
100%,wigcocochodzijakby?" [domel44, forum PE] 

► Musisz wygrywab wszystkie tumiejewdanym 
miescie i wykonywac wszystkie zadania, jezeli chcesz 
zdobyc 500 punktow. Jezeli brakuje Ci trochg do 
kolejnego zadania - wroc sig i powtbrz jeszcze raz jakib 
krbtki tumiej, a dostaniesz potrzebng resztg punktow. 
[pLaY] 

Ten chu... 

"Czytatem kiedys, ze w TENCHU 3 istnieje mozliwosb 
zdobycia ukrytych bmiesznych dialogbw (B-Side). Mam 
na Grand Master wszystkie plansze na pierwszym 
ustawieniu przeciwnikow i nic. Czy muszg mieb Grand 
Master na drugim i trzecim ustawieniu zeby to zdobyc, 
czy trzeba zrobib cob innego?" [Gosb, forum PE] 

► Aby zdobyb ukryte dialogi musisz zaliczyc na 
Grand Master wszystkie pierwsze layouty wszystkimi 
postaciami na wszystkich poziomach, a nastgpnie w 
opcjach zmienib na B-Side. Polecam, bo naprawdg warto 
tego postuchab!:). [pLaY] 

Makaron sig zepsut 

"Mam pewien problem z Dreamcastem. Konsola ma 
jakieb dwa lata i kilka dni temu laser zaczgt swirowac, 
tzn. gram 5 minut i nagle jakby czyta ptyty, ale z duzo 
mniejszg prgdkobcig, wydobywajgc z siebie dziwne 
dzwigki. Gry sig wieszajg, nie wczytujg sig kolejne 
lokacje w grach, muza zaczyna rwac, a gdy konsolg 
wylgczg, to ptyta praktycznie zawsze stoi w miejscu... 
Co jest grane i jak to sig da naprawib?" 

[humungatunga5, forum PE] 




► Przejdi do pokoju obok i strzel w szybg, a 
wyjdziesz na zewngtrz po drabince. [pLaY] 

Myszki sig zachwiewa... 

"Z jakimi grami wspotpracuje klawiatura i myszka 
do X-a?“ [Daniel, Bytom] 

► Wiem tylko o jednej - jest nig Ghost Recon. 
Na liscie xboxowych akcesoriow nie ma pbki co 
klawiatury i myszy, nie ma wigc rbwniez gier, 
ktbre by z nimi wspbtpracowaty. Pojedyncze 
wyjgtki to porty z PC, w przypadku ktorych 
obstuga klawiatury i myszy nie zostata usunigta 
podczas dokonywania konwersji. Z ww. 
akcesoriami dziala natomiast czgbb emulatorow, 
w tym Bochs (x86) i xboxowa wersja UAE 
(emulator Amigi). [kilu] 



► Temat watkowany tysigce razy, a odpowiedz jest 
zawsze ta sama. Jak wiadomo, kazde urzgdzenie z bie- 
giem czasu przestaje dzialab poprawnie. W tym przypad- 
ku prawdopodobnie sprawcg wadliwego dzialania sprzgtu 
jest laser. Na poczgtek mozna go przeczyscib (najlepiej 
przedmuchac sprgzonym powietrzem, a w nastgpnej ko- 
lejnosd uzyb czegob mocniejszego - np. wacika nasgczo- 
nego czystym spirytusem). Jebli to nie przyniesie zad- 
nych efektow, pozostaje Ci jedynie podrasowab wydaj- 
nosb lasera podkrgcajgc srubkg potencjonometru. Oczy- 
wiscie zabieg ten nalezy wykonab bardzo delikatnie, bo- 
wiem zbyt mocne przekrgcenie spowoduje natychmia- 
stowy "zgon" czytnika. Dlatego radzitbym skorzystab z 
pomocy jakiejb obeznanej w tym temade osoby. Z tego co 
napisales wywnioskowatem rowniez, ze silniczek napg- 
dzajgcy czytnik nie dziala odpowiednio wydajnie. W spo- 
radycznych 
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1 Sroka od mocy lesera. 
2.Miejsce na tasme. 
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srodkiem konserwujgcym. Jesli potrzebujesz 
wi?cej szczegotow na temat wykonania owych 
czynnosci, zapraszam na mojg strong: 
www.dreamcast.ee. [M@jk] 

G obb chce ryzykowac 

"Moze to bzdume pytanie, ale w zaufanym 
sklepie konsolowym, gdzie zamierzam 
przerobic konsoi?, styszalem, ze laser pracuje 
intensywniej czytajgc piraty. Czy zatem moze 
przez to lecieb tramerate? Bytbym bardzo 
wdzi?czny za odpowiedz!" [Hussajn, e-mail] 

► Faktycznie, laser pracuje znaeznie 
intensywniej czytajgc kopie zapasowe. Jednak 
nie wptywa to zazwyczaj na tramerate (chob 
np. jesli gra doczytuje kolejne potacie terenu, 
jak GTA: VC, to mogg pojawic si? problemy z 
doczytywaniem kolejnych obszarow miasta) - 
co najwyzej na zacinanie si? wstawek FMV, 
dtuzsze loadingi i tegotypu problemy. Faktem 
jest, ze narazasz swojg konsoi? na zepsucie, 
powiedzmy dwa razy bardziej, niz nie 
przerabiajgc.[pLaY] 

PES3 

"Czy jak b?d? gral w PES3 zawodnikami 
(GROWTH) w treningu to tez b?d? dostawac 
punkty do podnoszenia statystyk? lie trwa okres 
szkoleniowy?” [Stefan, SMS] 

► Nie, punkty do podnoszenia statystyk 
dostaje si? po rozegraniu ligowych i 
pucharowych meezow. Jako ze okres 
szkoleniowy trwa jeden sezon. nalezy starab 
si? jak najcz?bciej - mimo stabych statystyk - 
wystawiab "nowego" zawodnika podezas 
meezow, poniewaz im wi?cej osiggnie na 
boisku podezas meczu, tym wi?cej zostanie 
przyznanych punktow do podniesienia statystyk. 
A co dopieio jak strzeli bramk?... [pLaY] 

Cyfrowy dzwi?k na iXim 

■Jak podlgczyb do Xboxa cyfrowe wyjscie 
audio? Mam amplituner z jednym wejsdem 
optyeznym, z ktbrego korzysta PS2. Nie chc? 
co chwil? przetgczab kabli, wolatbym 
wykorzystab wejbcie coaxial. Potrzebuje 
konwertera, czy sg prostsze metody?" 

[Jastrzgb, Wroclaw) 

► Prostsze - niekonieeznie, S3 za to tartsze. 
Wyjscie cyfrowe znajduje si? na trzecim pinie 
ztgcza A/V (patrz: zdj?cie). Aby pojawil si? na 
nim odpowiedni sygnat, musisz dodatkowo 
zewrzeb do masy (pin 8) pin 1 8 wyjscia A/V. 




Oszukasz w ten sposob konsoi?, ktora 
zareaguje tak, jakbys podlgczyt do niej hub 
optyezny. Po dolgczeniu odpowiedniegogniazda 
pozostaje Ci tylko wtgczyb wyjbcie cyfrowe w 
menu konsofi... i delektowab si? dzwi?kiem 
przesytanym w sposob cyfrowy. [kilu] 

To moze UFO? 

'Moj PS2 zaczgl ostatnio wydawab dziwny, 
stafy dzwi?k przy czytaniu pfyt (takie 
trrrrrrrr...). Do tego cz?sto nie wgrywa gier i 
gra skaeze podezas szarpania. Czy to wina 
lasera? A moze wystarezy kupib pfyt? 
czyszczgcg?' [Sphinx, Goleniow] 

► Staty problem uzytkownikbw PS2 
Temat byf juz cz?sto wafkowany, dlatego krbtki, 
naj bardziej sprawdzony i najcz?sciej 



stosowany sposob: rozkr?b konsoi? i 
nasgezonym spirytusem wacikiem do uszu 
delikatnie przetrzyj laser - spirytus nie tylko 
ludziom "pomaga", ghe! Mozesz takze bardzo 
ostroznie podkr?db minimalnie z?batk? 
zgodnie z ruchem zegara (na wlasne ryzyko, 
poniewaz tym sposobem mozna rozregulowab 
laser - pisalismy o tym w PORADNIKU#2) 
oraz nasmarowac prowadnic? (bye moze jest 
sucha, i stgd te zgrzyty). UWAGA - nie 
odpowiadamy za Wasze efekty grzebania w 
konsoli! Najlepiej jest oddab konsoi? do 
serwisanta, ktbry zna si? na rzeezy. [pLaY] 

Co tam stychac? 

’Probuj? podtgczyc wiez? Technics EH780 do 
PS2. Ma ona system 5. 1 , na tylnym panelu S3 
wejbda do podtgczenia oddzielnych gtosnikow. 
W normalnym DVD, z tego co wiem, podtgcza 
si? kazdy kabel osobno do innego chincha 
(front, rear, itd.). Mozecie mi powiedzieb, jak 
podlgczyb PS2 do wiezy, zebym mial dzwipk 
5,1? Glowi? si? i troj?, i tylko glow? mam 
spuchni?tg... B?d? wdzi?czny za pomoc!" 

[SztywnePalce, forum PE] 

► Zacznijmy od poczgtku - aby uzyskab 
dzwi?k przestrzenny, musisz posiadac dekoder 
odpowiedniego sygnalu. Analogowy w 
przypadku Dolby ProLogic (wtym wypadku 
wystarezy, ze podlgczysz PS2 do wiezy 
dwoma chinchami) bgdz cyfrowy dla sygnatow 
zakodowanych w Dolby Digital i DTS. Gry w 
PS2 korzystajg albo z dzwi?ku w systemie 
Dolby ProLogic 2, w przypadku ktorego dzwi?k 
przestrzenny tworzony jest ze zwyktego stereo, 
albo (w przypadku kilku tytufow) z 
czterokanaiowego DTS-u. Twoja wieza 
posiada wytgcznie analogowy dekoder Dolby 
ProLogic, jedynym wyjbciem jest wi?c 
podtgczenie jej chinchami. Uzyskasz w ten 
sposob dzwi?k stereo rozbity na kanaty: lewy 
(L), prawy (R), centralny (suma kanalow L i 
R), tylny (roznica L-R) oraz subwoofer, do 
ktorego dzwi?k poplynie przez filtr 
dolnoprzepustowy (1 20Hz). Nie jest to 
prawdziwy d±wi?k przestrzenny - ten na PS2 
uzyskab mozna dopiero w przypadku 

cyf rowych systemow Dolby Digital (ktbry to 
system konsola Sony obsluguje wytgcznie w 
filmach) oraz DTS. [kilu] 

Psiks 

■Ostatnio kupHem PORADNIK EXTREME #05. 
Pisaliscie tam, ze jebli ktos chce kupib PSXa, 
to najlepiej model powyzej SCPH 5502, co to 
znaezy? Ja mam model SCPH 9002. To 
znaezy, ze jest bardzo dobry, ze jest lepszy od 
5502, czy po prostu “powyzej" to znaezy np. 
SCPH 4905 lub 3802 czy SCPH 8802? Nie 
znam si?. Pytam wi?c, czy mbj model jest 
dobry?* [tukasz, Wtoctawek] 

► To znaezy doktadnie to, co napisalibmy. 
Twbj mode), 9002, pozbawiony jest portu 
paraller (do podtgczania przystawek typu 
Action Replay lub Movie Card), ale generalnie 
jest jednym z lepszyeh, nowszyeh modeli 
poczciwego Szaraka. Chociaz to wszystko i tak 
zalezy od lasera - im mniej zniszczony, tym 
dtuzej b?dzie Ci sfuzyl. [pLaY] 

XDK, TDK, ITD. 

"Wiem, ze na konsoi? Billa jest cala masa 
oprogramowania. Chcialbym cob ciggngb, 
jednak gdy wchodz? na xbox-scene przy 
wi?kszosci z nich jest napisane, ze wymagajg 
XDK. Co to jest i skgd to wzigb?" 

[Mathu, Szczecin] 

► XDK to pakiet narz?dzi developerskich. 

wykorzystywanych przy tworzeniu gier dla 
Xboxa. Jest on dost?pny wytgcznie dla 
programistbw, ktbrzy kupili go od Microsoftu. 
Autorzy amatorskich programbw naXbnie 
posiadajg na niego licencji. nie mogg wi?c 
oficjalnie udost?pnic skompilowanych. 
gotowych do uzyda wersji swoich aplikaeji. 
Udost?pniajg jedynie ich kod zrodtowy, ktbry 
skompilowab nalezy samemu, wtasnie przy 
pomocy XDK. Jest jednak metoda na zdobyde 
skompilowanych, gotowych do uzyda 
programbw. Wystarezy, ze wejdziesz na IRC. 
na kanaf #xbins w sieci EFNET, a nast?pnie 
wpiszesz poiecenie /msg xbins Hist. 

Dostaniesz wowczas namiary (adres, nazwa 



uzytkownika, hasfo) na FTP, z ktbrego 



narz?dzia. Hasfo podane przez bota wazne jest 
przez kilkadziesigt sekund od chwili jego 
wygenerowania, podezas wchodzenia na FTP 
musisz wi?c si? spieszyb. [kilu] 

Zakr?cony 

'[zachowano oryginalng pisowni?] Pisz? ten list 
bo mam bardzo wazne (jak dla mnie) pytanie. 
Chce kupib PS2 tylko nie wiem, jaki najlepiej 
model kupib. To ze najnowszy to wiadomo, ale 
jaki numer? Mieszkam we Wlodawku i teraz 
co? Kupib w jakimb sklepie czy zambwic w 
jakiejs sprzedarzy wysyfkowej i oczywisde za 
ile, czy ponizej 999 zi czy powyzej?" 

[tukasz, Wiodawek] 

► Wspaniale przedstawiles swbj problem. 
Fakt, ze model jest najnowszy nie oznaeza, ze 
jest najlepszy. To wszystko zalezy od tego, czy 
chcesz w konsoli “grzebab", bgdz nie. Konsole 
v9-v1 1 cz?sto padajg (siada kontroler LBA) i nie 
ma na to rady. Natomiast w innych konsolach 
(v3/v4/v5/v6) dose cz?sto psuje si? laser. 
Dlatego stosunkowo najmniej awaryjna jest v7 
(SCPH-39004), i to ten model polecilbym Ci 
nabyb, zresztg zobaez co na ten temat napisat 
KILu (na nast. stronie). Gdzie najlepiej 
kupowab? Jezeli kupujesz nowy samochbd, to 
zamawiasz go pocztg, czy wolisz przetestowac 
go na miejscu, sprawdzajgc czy dziata 
poprawnie? [pLaY] 

Kablowac chce... 

'Witam! Jak si? nazywa kabelek, dzi?ki 
ktoremu mozna zrzucab save'y z memory card 
na HDD kompa? Czy trzeba mieb jakies 
specjalne oprogramowanie?" [dizzi, e-mail] 

► Sg trzy mozliwosci. Pierwszg jest uzyde 
czytnika, dzi?ki ktoremu konsolowg kart? 
pami?d podfgczymy do PC. Urzgdzenia takie 
produkuje m.in. EMS (USB Memory Adapter). 
Pozwalajg one nie tyiko na przenoszenie i 
edycj? save’ow, ale tez formatowanie karty z 
uszkodzonymi danymi. Drugg mozliwobcig jest 
uzyde wyposazonego w odpowiednig funkcj? 
Action Replaya/Game Sharka (np. AR MAX, 
MAX Drive...), ktbry pozwoli na zgrywanie 
save’bw na kart? flash podfgczong do portu 
USB konsoli. T rzecia opeja to bezposrednie 
poigezenie PS2 i PC przy pomocy speqalnego 
kabla USB (moze to byb uniwersalny przewbd 
USB do (gczenia dwoch komputerbw) i 
odpowiedniego oprogramowania, np. Naplink 
lub X-portv2.[kilu] 

Talerze 

"Chce wymienib 'talerzyk' (trzpieh) w PSXie, 
ale nie mam poj?cia jak go wyjgb i wiozyb 
nowy. Odpadla jedna kulka i zgbek si? wytamaf, 
przez co ptyta troch? faluje i ociera o konsoi?. 
Prosz? 0 pomoc!' [Gobb, forum PE] 

► Wymiana trzpienia (koszt 
tej cz?bci to wydatek rz?du 
20-30 zt)w PSXie jest 
bardzo prosta. Aby go 
wymienib, nalezy 
podhaezyb oryginalny 
trzpiert i nasadzib nowy, 




aby nie weisnge go zbyt 



gf?boko. [pLaY] 

Lewa noga, ale nie dotyezy "witawania" 

■(...) Sporo rozpisales si? 0 hamowaniu lewg 
nogg. Pytam wi?c wprost - czy da si? to 
wykonac na padzie (kierownica to inna beka:) 
oraz czy przynosi efekt w samochodach z 
nap?dem na tyf?* [Voytek, e-mail] 

► Na poczgtku przypomn? o co chodzi z 
hamowaniem lewg nogg. Jezeli przod 
wyjezdza Ci z zakr?tu - przyduszasz lekko 
hamulec (nie puszczajgc gazu). Sprawia to. ze 
fura wraca na wlasciwy tor jazdy. gdyz hamuje 
gfownie tylna ob - czyli cob jak hamowanie 

Z ostatniej chwili 

15-17 paidziernika odb?dzie si? w Bydgoszczy "Games Festival”. Planowane 
turnieje to: T4, SC2, GGXXR, SF3:TS i inne. Miejsce zlotu to Szkola 
Podstawowa nr 4 imienia Henryka Sucharskiego. Oplata za trzy dni - 15zt. 
Wi?ksze info na: http://forum.psxextreme.pl 



“r?cznym'. tyte ze znaeznie delikatniejsze i I 
bardziej precyzyjne. Wracajgc do pytania... 

Otoz na padzie da rad? to zrobib, o ile 
dysponujesz Xbox’owym albo DeCekowym 
kontrolerem. Analogowe heble, ukryte w 
tylnej bdance, sg gwaranejg, iz nie 
przyhamujesz za bardzo. W przypadku PS2 
musisz grab w tym celu na klawiszach. Co 
prawda pracujg one w tech nice analogowej, 
jednak nie dajg rbwnie duzego wyezuda - 
efekt moze byb zgota inny od zamierzonego. 

Co do hamowania lewg nogg w 
samochodach o klasycznym uktadzie 
nap?dowym, calkiem dobrze robi to na czasy 
- polecam sprobowac w LeMans 24H, z 
jednym jednak zastrzezeniem - w takich 
wozkach na przednig ob dziafa jedynie sifa 
tarcia i tatwo przesadzib z silg hamowania. 
Jezeli zablokujesz przednie kola, samochbd 
zamiast lepiej skr?cib, czemu ma sluzyb 
hamowanie lewg nogg, pojedzie na wprost, 
zazwyczaj opuszczajgc tras?... [loser] 

"Koto* nie dzioto 

"Mam problem z GT Force Logitecha i GT3. 
Gdy weiskam pedal hamulca na max, to 
pasek (na replayach mozna wlgczyb pasek 
hamulca i gazu, ktbry to pokazuje moc 
weiskania tychze - to tak dla niewtajemni- 
czonych) napelnia si? tylko na 4/5 catosd. 

Nie wiem czego to jest wina, mozliwe, ze tak 
ma byb.' [???,???] I 

► Jezeli nic nie utkn?to w obudowie pod 
pedalami, to pozostaje je wykalibrowab, do 
czego sluzg stosowne pozycje w menu. 
Wybierasz kalibracj? i ustawiasz skrajne 
parametry, zatwierdzasz i powinno byb OK! 
Istnieje mozliwosb rowniez ustalenia kgta 
skr?tu. Warto zaznaezyb, ze znakomita 
wi?kszobb wyscigbw oferuje mozliwobb 
wykalibrowania kontrolera, z czego 
winnibcie korzystab! Szczegblnie wazne jest 
to w przypadku posiadaezy nieco 
wyeksploatowanych juz manipulatorow, 
ktore nierzadko nie gwarantujg mozliwosci 
uzyskania maksymalnych, defaultowych 
polozen, co moze wplywab nieznaeznie, ale 
zawsze, na uzyskiwane wyniki! poser] 

Olej to 

'W GT3 jest uzyde oleju. Jak bwieci si? 
czerwona lampka. to niby osiggi spadajg... lie 
w tym prawdy poza napisem. ze mniej KM 
(mocy)... Ja sprawdzatem to na prostej. 
Automatyczna skrzynia biegbw, ustawienia 
wozbw fabryezne, jeden nowy, drugi 
wyjezdzony. CZAS (UWAGA): strata 0,5 
sekundy wozu nowego - czyli ta strata jest 
niedociggni?ciem startu wozu. Nie ruszytem 
identyeznie, jak tamtym drugim, jednak 
przed startem gaz na max. Czy ten olej to pic 
na wod? fotomontaz? Czy si? myi??' 

[Forum PE] 

► Coi, ci?zko mi odpowiedzieb nie znajgc 
warunkbw, w jakich dokonywateb 
porbwnania... Jezeli jednak samochody sg 
rozbudowane i ustawione w identyezny 
sposbb, niszysz takze w obu przypadkach 
tak samo, to rbinice faktycznie mogg byb 
wyczuwalne, jednak po uwzgl?dnieniu kilku 
'ale'! Zauwaz, ze strata spowodowana 
wyeksploatowaniem oleju jest praktyeznie 
MINIMALNA! 5 KM przy 500 "nie robi'. Po 
prostu musisz byb naprawd? dobrym, zeby 
nie powiedzieb bwietnym kieroweg, zeby 
odnotowab rbznic?! Ot. dla przykiadu - 
mialem okazj? bcigab si? na Extreme Party 
4 z pewnym 'ziomkiem" (Hi;) Nissanem 
Skylinem... Jeden tor, jedno auto - dwbch 
kierowcow... I wiesz co? Na kazdym 
kolejnym okrgzeniu ‘urywalibrny" po 1-2 
sekund! Zero modyfikaeji! Tylko 
doprowadzanie przejazdu do perfekcji! 
Podsumowujgc: olej - jak najbardziej - 
zawsze swiezy, jednak rezerw zaeznij 
szukab w sobie, a nie w pojeidzie! [loser] 
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[Rozpoznaj 



Modele 

"Czy moglibyscie podac wszystkie modele 
PS2, jakie wyszty do tej pory (najlepiej 
chronologicznie)? Z g6ry dzi?ki!". Takiej tre^ci 
maila i listy przychodzq do naszej redakcji. Na 
zyczenie, oto odpowiedni przewodnik. 

Do dnia dzisiejszego Sony wypuScilo kilkanasde modeli 
PlayStation 2. Na europejskim rynku dost?pnych byto okolo 
11 rdznych wersji PS2. Oto, jak je rozpoznad. 

VI -V3 

Konsole te tatwo rozpoznac po dziesi^du ‘kwadratach", 
znajdujqcych si? na spodzie obudowy - sze&6 na podstawie 
(wtym cztery gumowe), cztery wyzej, na cz?$ci z 
nap?dem DVD i portami padow/memorek. Sq to 
plastikowe/gumowe zaslepki, pod ktdrymi znajdujq si? 
Srubki. W nowszych modelach zamiast dziesi?ciu jest ich 
osiem. 




Modele te to najstarsze PS2 dost?pne w Europie. Posiadajq 
one ptyt? glbwnq mniejszq o ponad potow? (!) od tej z 
nowszych wersji. VI -V3 charakteryzowaly si? sporq 
awaryjnosciq (laser!), wynikajqcq prawdopodobnie z 
nledopracowania procesbw produkcyjnych. Zdarzaly si? tez 
jednak egzemplarze niezwykle trwale. dzialajqce latami 
mimo destrukcyjnego wptywu na czytnik montowanych 
wdwczas mod-chipdw. 



PlayStation 2 




V4 

Konsole te posiadajq jedno z tych oznaczert: SCPH-30000, 
SCPH-30001 , SCPH-35001 , SCPH-30002, SCPH-35002, 
SCPH-30003, SCPH-35003, SCPH-30004 oraz SCPH- 



35004. Pewno&S, ze jest to V4 uzyskamy po odnalezieniu na 




spodzie konsoli 
symbolu z 
ostrzezeniami 
(CAUTION! 
Risk of electric 
shock, do not 
open). Konsola 
teNIEmatez 



w slocie Expansion Bay Srubki, kt6ra w nowszych modelach 
zlokalizowana jest na wysokoSci symbolu "CE", 
nadrukowanego na naklejce z tytu konsoli. 



Dost?pna do66 krotko wersja PS2 z innq niz w starszych 
modelach gtowicq lasera. Zaletq V4 byt prostszy montaz 
"modyfikacji". 



V5/V6 

Konsole z "R* w symbolu, a wi?c: SCPH-30000 R, SCPH- 
30001 R, SCPH-30002 R, SCPH-30003 R, SCPH-30004 R i 
SCPH-30006 R. Ptyt? gtdwnq z V5/V6 znajdziemy tez 
jednak wniektbrychkonsotachooznaczeniu: SCPH-30000, 
SCPH-30001 . SCPH-30002, SCPH-30003 1 SCPH-30004. 



W tym wypadku o tym, ze jest to V5/V6 powie nam srebma 
srubka umieszczona pod klapkq Expansion Bay, znajdujqca 
si? na wysoko^d symbolu CE, widniejqcego na naklejce z 
tylu konsoli. 




prostokqtny symbol ze znaczkiem wysokiego napi?cia i 
ostrzezeniami (m.in. CAUTIONI Risk of electric shock, do 



not open), to nasza PS2 to V4. Natomiast jezeli symbolu nie ma - 
posiadamy V7. 

V7 

Konsole o oznaczeniach: SCPH-39000, SCPH-39001 , SCPH-3901 0/N, 
SCPH-39002, SCPH-39003, SCPH-39004, SCPH-39008 i SCPH-7000, a 
takze niektdre o symbolu wskazujqcym na model V5/V6. Rdznice i sposdb 
identyfikacji opisafem akapit wyzej. 

Nast?pcy V4, w ktbrych wyrainie widab, iz duze znaczenie majq dla Sony 
koszty produkcji. Konsole te wykonane sq z nieco nizszej jakodci 
tworzywa, technicznie jednak w niczym nie ust?pujq starszym modelom - 
przedwnie, sq bardzo dopracowane i trwale. Posiadajq tez nowszy player 
DVD, wzbogacony wzgl?dem tego z V3/V4 o kilka nowych funkcji. 

V8 

Model ten dost?pny jest wylqcznie w Japonii. Konsole te posiadajq 
oznaczenie SCPH-39000 lub SCPH-39006. 

V9/V10 

Konsole te nie posiadajq zlqcza FireWire (iLink), ktdry w starszych 
modelach znajdowat si? obok USB, majq za to port podczerwieni, 
pozwalajqcy na korzystanie z pilota. PS2 w wersji V9/V10sq tez wyrainie 
bardziej ciche niz poprzednie modele. 

V9 - konsole o symbolach: SCPH-50000, SCPH-50001 , SCPH-50010, 

SC PH-50002, SCPH-50003 i SCPH-50004, a takze SCPH-55006 / SCPH- 
55007 GT oraz SCPH 50001 / SCPH-5001 0 o oznaczeniu Date Code: 3A. 
3B lub 3C. Konsole V9 posiadajq driver DVD w wersji 3.00 (moina to 
sprawdzid, wciskajqc trdjkqt w menu gfdwnym konsoli) oraz ptyt? gtbwnq 
o symbolu GH-023. 

VI 0 - w przypadku konsol PAL sq to modele SCPH-50002, SCPH-50003 
oraz SCPH-50004, w ktorych przy symbolu modelu, w jego prawym 
ddnym rogu umieszczona jest mala literka ‘a*. V10 posiadajq player DVD 
w wersji 3.02 oraz ptyt? gldwnq o symbolu GH-026 lub 027. W przypadku 
konsol NTSC (USA) VI Oto PS2-ki o symbolu SCPH-50001 lub SCPH- 
5001 0 z Data Code 3D. 

W pewnej serii konsol V9A/10 montowano wadliwy modul lasera. Element 
ten posiada pelniqce rol? elektromagnesu cewki, sluzqce do ustalania 
pozycjl soczewki. W wadliwych modelach cewki te miaty niiszq 
rezystancj? (powstawaly w nich zwarda), w wyniku czego przegrzaniu, a 
w konsekwencji nawet spaleniu ulegal uklad sterujqcy ich pracq. 
Konleczna w tej sytuacji stawala si? wymlana nie tylko uszkodzonego 
chipa. ale tez calego modulu lasera. Problem ten wyst?powal oczywiScie 
w przypadku nieprzerobionych konsol, a po montazu mod-chipa 
zdecydowanie si? nasilal. Od pewnego czasu podczas montazu chipbw 
stosuje si? prostq metod? zmniejszajqcq awaryjnodd tych konsol. Polega 
ona na podniesieniu, a nast?pnie podlqczeniu do +5V 1 7-tej nogl ukladu 
LA6506. 

V11/V12 

Konsole te majq podobne oznaczenia, co 
V10, player DVD to w ich przypadku 3.02 
lub nowszy, plyta gldwna zad ma symbol 
GH-029. Cechq charakterystycznq tych 
modeli jest inny modul lasera (patrz: foto). 

Rozpoznamy go rozkr?cajqc konsol?. [kilu] 





• GRY I AKCESORIA DO PLAYSTATION 2 

• PRZYJMUJEMY GRY W ROZLICZENIU NA PS2 

• CZAS DOSTAWY ZAMbWIONEJ GRY DO 48h 

• STALY KOSZT PRZESYLKI 6,- zi 

• NA WSZYSTKIE GRY DAJEMY 100% GWARANCJI 

• U2YWANE GRY NA PS2 JU2 OD 50,- zl 

• SKLEP POLECANY PRZEZ PSX NET PL 



tc/JZMZK ,/ 



NHiniiH ul. Kotnego 48/1 46-372 OPOLE tel (0-77) 456-60-54 lub 0603-07-08-07 www noma; 






PlayStation 

■ NETWORlCADAPTER Pa -giffl:l!IJI:l‘l 




0 wprowadzeniu rozgrywki on-line przy 
wykorzystaniu PS2 m6wilo si? w SONY bardzo 
duzo i bardzo dtugo. Mowito, w praktyce jednak 
japortski gigant traktowal t? gat?i rozrywki 
marginalnie. Dzis zmienilo si? tyle, ze mozna 
bez przeszkdd grab przez Internet na PS2. 
Niestety, nie zmienito si? podejdcie SONY. 



CO POTRZEBUJESZ: Oprocz samej konsoli, konieczny jest zakup Network 
Adaptora, czyli innymi sfowy karty sieciowej do PS2. Koszt takiego urzqdzenia w 
krajach UE to obecnie rdwnowartodd 20 funtdw brytyjskich (ok. 1 30 zt). Niestety 
po dzid dzieri NA nie znalazl si? w oficjalnej sprzedazy w Polsce (wg ostatnich 
niepotwierdzonych doniesiert ma to byd maj 2005), w zwi?zku z czym 
posilkowac si? trzeba Intemetem (allegro.pl - koszt nieco ponad 200 zt) lub 
skorzystac z ofert rodzimych "importerdw". Nie daj si? nabrad na zakup 
uzywanego NA. Kazde nowe urz?dzenie zawiera specjalny numer potrzebny do 
zalogowania si? do tzw. Central Station. Z kolei wi?kszosd nowych gier 
(wszystko firmowane przez SONY) wymaga zalogowania si? do Central Station, 
aby w ogdle mdc pdi niej przez Internet zagrad. Nie optaca si? rdwniez w tej 
chwili kupowad amerykahskiego NA - do niego numer potrzebny do rejestracji na 
CS nie jest w ogole dot?czany (w USA ten system nie funkcjonuje). Innymi 
stowy: tylko europejski NA. I tylko nowy. Niedtugo, bo juz od 1 listopada, innym 
wyjdciem b?dzie zakup nowego modelu konsoli PS2 (SCPH-70000 CB; malego 
PStwo), ktdry kart? sieciow? ma od razu wbudowan? - na standardowym 
wyposazeniu. 

Minimalna przepustowosd l?cza, tak by bez wi?kszych przeszkdd grad na PS2 
przez globaln? Sied, to 1 28 kbps (z nikim nie dzielone). Z powodzeniem mozna tu 
wi?c wykorzystad np. najtartsz? wersj? Neostrady. Oczywistym jest, iz im 
szybsze t?cze, tym wi?kszy b?dzie komfort zabawy. Optymalne i naprawd? 
wygodne wydaje si? byd posiadanie sztywnego t?cza o przepustowodci 512 kbps. 
W kwestii doboru modemu: kupujgc najtartszy, dziataj?cy w oparciu o standard 
USB (np. firmy Sagem) nie podl?czysz do niego bezpodrednio konsoli - trzeba 
si? bawid w instalowanie karty sieciowej w komputerze, za pomoc? ktdrej 
t?czymy dopiero konsol? z PC. Decyduj?c si? na nieco droiszy modem 
ethemetowy mozesz podpi?d konsol? bezpodrednio do niego. 

JAK TO DZIALA: Problemdw z pot?czeniem/graniem moze nie byd w ogdle, 
ale moie tez byd ich bez liku. Wszystko zalezy od ustawied danej sieci, 
znajomodci pecetowych zagadniert w tym temacie (firewalle, adresy MAC, ICS, 
IP, DNS), jak rdwniez - co jest powszechne na PC:) - troch? szcz?dcia i 
przypadku. Oczywidcie z tym ostatnim zartuj?, bo zabawa on-line na PS2 na 
pewno nie wymaga wiedzy na poziomie budowy tranzystordw, a z instalacj? i 
poprawn? konfiguracj? poradzi sobie pr?dzej czy pdiniej kazdy srednio 
rozgami?ty uzytkownik konsoli. 

NAJLEPSZE GRY: Bez cienia w?tpliwodci absolutnym numerem jeden jest 
SOCOM II: U.S. NAVY SEALS. Genialny klimat, pot?zne zainteresowanie Graczy 
z calego swiata, dobrze rozwini?ta scena. W dalszej kolejnosci mozna mdwld o 
NFS: UNDERGROUND, czy EVERQUEST: ONLINE. Ten ostatni to jak na razie 
jedyna gra on-line na PS2, za ktdr? trzeba placid (miesi?cznie ok. 1 5 euro; 
niecate 70 zt). Wkrdtce drug? b?dzie FFXI (mowa o wersjach PAL, bo USA to 
nieco inna bajka i duzo lepiej rozwini?ta Infrastruktura sieciowa). 

Warto nadmienid, ze o ile na pocz?tku dziataty wszystkie kopie, tak teraz 
serwery posiadaj? zabezpieczenie DNAS i w przypadku wykrycia nielegalnego 
oprogramowania nie pozwol? si? zalogowad. Jedli chcesz prowadzid rozmowy 
gtosowe w czasie rzeczywistym, konieczny b?dzie jeszcze zakup Headsetu 
(stuchawki, mikrofon). Sprz?t ten dot?czany jest do pierwszej cz?dci gry 
SOCOM, ewentualnie mozna go kupid osobno (jest od SONY, jest tez od 
Logitecha, w cenach 1 00-1 50 zt). Niestety nie wszystkie gry on-line korzystaj? z 
dobrodziejstw Headsetu, chod wg zapewnieb producenta ma ich byd coraz 
wi?cej. [shiva] 



Konsole w sieci 



Krotki poradnik, czyli: co, jak i za ile...? 




Xbox lTvc 

■ XBOX LIVE! / XBOX CONNECT 



Rozgrywka sieciowa na Xboxie to zabawa o klas? 
wyzsza niz na PS2, co zaznaczyd trzeba 
wyrainie. Serwery Xbox Live (XL) stanowi? 
przyktad profesjonalizmu w kazdym calu i Bill 
Gates nie zaptacit za te slowa ani centa. Zreszt?, 
jesli mdwimy juz o pienigdzach - wystarczy chyba 
napisad, ze MICROSOFT przeznaczyt na 
uruchomienie oraz obslug? i rozwdj serwisu XL 
okolo miliarda $. Dzi?ki temu stworzyt 
profesjonaln?, zamkni?t? sied serwerow, scidle ze 
sob? wspdtpracuj?c?, daj?c? Graczowi znacznie 
wi?ksze mozliwosci niz konkurencyjny system 
SONY. 




CO POTRZEBUJESZ: W przeciwienstwie do 
PS2, nie musisz kupowad karty sieciowej, 
poniewaz ta jest od razu firmowo zamontowana w 
konsoli. Potrzebujesz za to tzw. Starter Kita, czyli 
zestawu, w ktdrego sktad wchodzi headset 
(urz?dzenie do komunikacji glosowej - mikrofon 
oraz stuchawki), ptyta ze specjalnymi wersjami 
demo gier (MOTOGP, WHACKED!, MECHAS- 
SAULT) oraz przede wszystkim kod subskrypcji 
Xbox Live. Pod specjaln? zdrapk? znajduje si? d?g 
znakdw, ktdry nalezy wpisad podczas rejestracji w 
systemie. A ta wymaga rdwniez posiadania karty 
kredytowej. Honorowane s? plastiki Visa, 
MasterCard oraz American Express (odpadaj? 
wi?c najpopulamiejsze karty ptatnicze typu 
Maestro czy Visa Electron). W chwili obecnej 
Starter Kit kosztuje w krajach UE rdwnowartodd 
niespetna 40 funtdw brytyjskich (ok. 260 zt). 

Gorzej z zakupem w Polsce (oczywidcie brak 
oficjalnej sprzedazy) - przegl?daj?c allegro.pl nie 




GameC __ — „ . 

BROADBAND ADAPTER 
XMODEM 
f[ LAN (WARP PIPE) 

Jedli mdwimy, ze SONY traktuje rozgrywk? 
on-line marginalnie, to nie wiem jakich stdw 
uzyd, by opisad poczynania NINTENDO. W 
planach firmy nie ma obecnie ani jednego 
stride sieciowego projektu. W zasadzie 
jedynym rozwi?zaniem jest zatem 
skorzystanie z opcji LAN, ktdr? obsluguje na 
dziert dzisiejszy kilka gier przeznaczonych na 
"kostk?*. 

CO POTRZEBUJESZ: Specjalny modut 
Bronadband Adapter (BBA) lub modut 
modemowy (wygl?d identyczny), w zaleznodci 
czy dysponujesz t?czem stalym, czy 
zamierzasz podpinad si? pod 
t?cze telefoniczne (przezytek). 

Jedynymi grami stride on- 
line na GC s? - wydane przez 
SEGE; - PHANTASY STAR 
ONLINE: EPISODE I & 2 oraz 
PHANTASY STAR ONUNE III: CARD REVO- 



natkn?tem si? na ani jedn? ofert?. T rzeba szukad po 
skiepach rodzimych “importerdw", ewentualnie nabyd 
zestaw za granic?. Natkn?d si? rdwniez mozna na 
promocyjne kody (np. kupony dol?czane do gier), 
pozwalaj?ce na wyprobowanie XL przez 2 miesi?ce. 

Bez dwdch zdart Xbox Live ma nieco wi?ksze wymagania, 
jesli chodzi o przepustowosd t?cza. O ile przy pr?dkodci 128 
kbps na PS2 da si? grad, o tyle w przypadku Xboxa jest to 
juz dosd problematyczne. Po pierwsze gry na konsol? 
MICROSOFT u s? z reguty bardziej rozbudowane (wi?ksza 
liczba Graczy), po dmgie dochodzi komunikacja gtosowa na 
duzo wyzszym poziomie (tutaj moze rozmawiad ze sob? 
jednoczesnie nawet kilkanasde osdb, podczas gdy na PS2 
gdy jedna mowi, reszta czeka, a i tak nie wszystkie gry 
obstuguj? headset). Do zabawy z wykorzystaniem XL 
zalecam 512 kbps. Altematyw? dla XL jest jeszcze program 
XBConned (zainstalowany na PC, a ten z kolei pot?czony z 
Xboxem). To bardzo ciekawa altematywa, darmowy 
program, ktdry umozliwia zabaw? on-line bez koniecznodci 
posiadania subskrypcji na serwery MS. Dziataj? wszystkie 
gry z opcj? opcja LINK. To wtadnie dzi?ki niemu powstata 
np. scena HALO, zdecydowanie najwi?ksza jesli chodzi o 
granie on-line na konsoli (ilosci? tumiejdw i rdznych tego 
typu eventdw bije SOCOMA II). W przypadku XBC dziataj? 
kopie, natomiast przy probie uruchomienia ’pirata’ na 
serwerach XL natychmiast zbanowany zostanie dysk. 

JAK TO DZIALA: Rewelacyjnie. Zamkni?ta struktura 
serwerow, wszystko w petni zautomatyzowane, 
rozbudowana baza (rozpoznawanie Gracza po osobistym 
Gamertagu, listy przyjadot, rankingi poszczegdlnych gier) - 
wtadnie tak powinna wygl?dad rozgrywka on-line na konsoli. 
Nie ma wi?kszych problemdw z wykryciem pot?czenia i w 
wi?kszosci przypadkow caty proces odbywa si? bez 
jakiejkolwiek gt?bszej ingerencji ze strony uzytkownika. 
Ustawiasz wszystko na "Auto" - i gotowe. 

NAJLEPSZE GRY: Gier jest cata masa, a ich liczba 
systematycznie rosnie. MICROSOFT po prostu zabiega o 
to, by wi?kszosd produkcji posiadata opcj? on-line 
(przynajmniej na poziomie dci?gania dodatkdw czy 
uaktualnlert). Trudno mdwid o najlepszych (kwestia gustu), 
natomiast mozna wspomnied o tych najbardziej na 
serwerach XL populamych. MOTO GP (1/2), COUNTER 
STRIKE, RAINBOW SIX 3, PROJECT GOTHAM RACING 
2, SPLINTER CELL: PANDORA TOMMOROW, TOP 
SPIN... a ostatnio np. BURNOUT 3. Zdecydowanie 
numerem jeden wsrdd produkcji wyczekiwanych jest HALO 
2, ktdre juz zgodnie zostato okrzykni?te najlepsz? konsolow? 
gr? on-line (E3). Duzo emocji budzi rdwniez PRO 
EVOLUTION SOCCER 4, ktdre w wersji na Xboxa opcje 
gry przez Internet dostanie w formie exclusive' u. [shiva] 

LUTION. Pierwsze 30 dni zabawy na serwerach mamy 
darmowe, pdiniej jednak trzeba placid miesi?czny abonament 
w wysokosci 5.99 funta lub 8.99 euro (ok. 37 zt). Dwa tytuly to 
mato, nieprawdaz? Na szcz?scie istnieje jeszcze darmowa 
ustuga na wzdrXboxowego XBConnect - Warp Pipe, 
mianowicie, wykorzystuj?ca dobrodziejstwa zabawy LAN. 
Wymagany jest sprz?t klasy PC. To wtadnie na nim nalezy 
zainstalowad program Warp Pipe (od ostatnich testdw w PE#81 
wci?z dost?pna jest wersja 0.3.5). 

JAK TO DZIALA: Kiepsko, wr?cz tragicznie. Najwi?kszy 
problem - prpdkodd dziatania. Wprawdzie autorzy programu 
Warp Pipe w minimalnych wymaganiach podaj? przepusto- 
wodd l?cza na poziomie 1 28 kbps, ale w praktyce graj?c w 
Polsce na l?czu czterokrotnie szybszym zabawa przypomina 
slide-show (animacja wyswietlana w kilku klatkach na 
sekund?). Graczy z Polski jest praktycznie zero, ale trudno si? 
temu dziwid. Staba dost?pnodd BBA, fatalna jakodd przesytania 
danych (ogromne lagi), zero zainteresowania tematyk? on-line 
ze strony Big N. 

NAJLEPSZE GRY: Trudno mdwid o 

najlepszych, skoro produkcje z trybem LAN 
na GC mozna policzyd na palcach jednej 
r?ki. Od kilku miesi?cy s? to 1 080: 
AVALANCHE, MARIO KART: DDI! oraz 
KIRBY AIR RIDE. Zrezygnowano z opcji 
LAN w FX-ZERO GX, natomiast premiera STAR 
FOX 2 zostata przerzucona na przyszty rok. Trudno 
zatem oczekiwad, by jakakolwiek popularyzacja tego typu 
zabawy sieciowej na GaCku miala mied miejsce.[shi] 
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c.d. Harvest Moon AWL 
Wiecznie wypocz?ty: 

Moiesz udad si? wypoczqd, a czas nie 
b?dzie uptywat. Po prostu id* do pami?tnika i 
wybierz opcj? snu. Najpierw konsola zapyta 
si? jednak, czy chcesz zapisac stan gry - 
wybierz “Yes", a nast?pnie obejrzyj krotkq 
scenk? snu. Teraz wytqcz gr?, wlqcz 
ponownie i wczytaj swoj stan gry. 

Zatrzymaj deszcz i huragan: 

Aby sprawid, by deszcz przestat padad, po 
prostu udaj si? do kopalni i zacznij kopac. 

Nie musisz niczego znalezd, a po wyjsciu z 
kopalni deszcz przestanie padad. Tym 
sposobem zatrzymasz takze huragany. 

James Bond: Everything or Nothing 

Wesotestoneczko: 

Na poziomie z autostrada, gdzie 
unieszkodliwiasz pojazd Jaws’a, graj 
normalnie. a* do momentu, w ktdrym Jaws 
zmieni strony autostrady i zacznie jechad 
pod prad. W tym momencie zatrzymaj si? i 
zawrdd. Na niebie powinienes zauwazyc 
radosne stoneczko. 

Metal Gear Solid: The Twin Snakes [GC] 

Alex z Eternal Darkness: 

Potoz jakqs ksiqzk? na ziemi, a nast?pnie 
przetacz na widok z pieiwszej osoby. Spdjrz 
na magazyn, a zobaczysz Alexandera 
Roivasa z poprzedniej gry gnjpy Silicon 
Knights - Eternal Darkness: Sanity’s 
Requiem. 



otworzeniu ktdrej ujrzysz plakat z gry 
Eternal Darkness. 

tatwiejsza walka z Psycho Mantisem: 
Jezeli podczas walki z Psycho 
Mantisem przelaczysz kontroler z porlu 
pierwszego na czwarty, to przeciwnik 
nie b?dzie zdolny do czytania Twojego 
umystu - a co za tym idzie, do unikania 
Twoich strzalow, a przez to z kolei 
b?dzie latwiejszy do pokonania. 

Odnowa zdrowia podczas walki z Ninja 
Podczas walki z Ninja zerknij na gor? 
monitora - znajduje si? tarn figurka 
Mario. Strzel w niq, a Twdj pasek z 
energiq zostanie uzupetniony. Jezeli 
natomiast strzelisz w Yoshiego, to 
usiyszyszjegogtos! 

PODEStANE PRZEZ CZYTELNIKCW 

Crimson Skies [Xbox] 

Latajqc samolotem Brigand, kiedy 
skohczy si? “dopalacz”, wystarczy 
wejsc do wiezyczki (tej w samolocie), 
po czym wyjsd z niej, a pasek znow 
b?dzie petny. [autor Piso, e-mail] 

Disgaea [PS2] 

Uczynna piel?gniareczka: 

W naszym zamku wpadamy do 
piel?gniarki, a jak wiadomo za 
korzystanie z jej uslug (nie Playman, 
nie o tych mowa, o ktorych mydlisz:) 



ALEJAJA! 

easter eggi, sztuczki, porady, knify, btendy... 

Ale jaja, co to si$ porobito? Druga odstona dziafu zajmujqcego si$ wszelakiej masci 
easter eggami, sztuczkami, poradami, knifami i bugami wystartowata! W tym nume- 
rze, mimo ze nie zdobyliscie si$ na jakies niesamowite odkrycia, zdecydowalismy 
wi^kszosc materiatow puscic od Czytelnikow, aby zmotywowac Was do dalszego 
szperania. Dzi^kujemy za wszystkie listy, jednoczesnie liczqc na wi§cej! Czekamy 
zatem na wylapane przez Was "jaja", materiaty podsytac nalezy drogq elektronicznq 
(playman@psxextreme.pl) b^dz pocztq tradycyjn^ (adres Redakcji z dopiskiem "ALE 
JAJA!"). Uwaga! Autorzy najlepszych "jaj" otrzymajq od nas nagrody - w tym miesi^- 
cu upominek w^druje do Przemystawa S^dziaka. Gratulujemy! [Playman] 



Baldur's Gate: Dark Alliance II [PS2, Xbox] 

Duplikowanie przedmiotow: 

Istnieje sposdb na bardzo tatwe duplikowanie posiadanych 
przedmiotow. Aby to wykonac, musisz posiadad dwa pady 
i dwie rdine wyeksportowane postade. Zacznij gr? 
wczytujqc stan z postaciq, ktorej przedmioty chcesz 
zduplikowad. Zrob pauz? i id * na ekran ze zmianq postaci i 
za pomocq drugiego Gracza wgraj drugq postad. Pierwszq 
postadq upudd przedmioty, ktore chcesz podwoic, a drugq 
- podnies je. Teraz eksportuj drug? postac i upusc niq 
przedmioty, aby pierwsza postac je zabrata. Ponownie daj 
pauz? i id* do ekranu ze zmianq postad, a jako drugi 
Gracz zaimportuj postad, ktorq wczedniej eksportowaled. 
Voila! 



bardzo niskich cenach. B?dziesz mdgt zakupid 
np. Hi-Potion w cenie 50 Gil, ale... nadal 
mozesz sprzedawad go po normalnej cenie! 
Jezeli zakupisz 99 Hi-Potions w cenie 50 Gil, 
a nast?pnie sprzedasz je wszystkie to sporo 
zarobisz, a kasa na splacenie dtugu bardzo 
szybko si? zwrdd. W ten sposdb mozesz 
zarobid mndstwo Gil! 

Final Fantasy: Crystal Chronicles [GC] 

Dodatkowa kasa: 

Id* do Alfitaria i zagadaj do Knocfelny. Zabierz 
"Drop of Myrrh" i ponownie udaj si? do 
Alfitaria, by pogadad z Knocfelng. Poczekaj, a* 
rok b?dzie nieparzysty, a wtedy id* do Marks 
Pass i zagadaj do Te Odo. Zabierz “Drop of 
Myrrh" i udaj si? na wschodniq czebd Jegon 
River i porozmawiaj z przebranq ksi?zniczkq. 
Wrod na wschodniq cz?dd rzeki, tarn poszukaj 
Knodelna i takze zagadaj do niego. Zabierz 
kolejne "Drop of Myrrh" i skieruj si? do 
Fields of Fum i odnajd* Knocfelna, 
rozmawiajqcego z ksi?zniczkq. 
Zdob?dziesz nast?pne “Drop of 
Myrrh". Udaj si? do Leuda za 
pomocq statku i obserwuj 
■ciekawq dyskusj? ksi?*niczki z 
Knocfelnq. Zagadaj do nich i 
odejd* - b?dziesz miat "Drop of 
Myrrh". Wrod do Leuda i ponownie pogadaj z 
nimi. Odejd* i powrdd do Leudy. Po 



Deus Ex: Invisible War [Xbox] 

Sekrety level: 

Gdy b?dziesz w UNTACO Ruins (Liberty Island) to w 
pierwszym wielkim pokoju, do ktorego wejdziesz, 
znajdziesz flag? U.N. Zabierz jq i udaj si? do biura, w 
ktdrym rezydowai Joseph Manderfy (z pierwszej cz?sci 
DEUS EX). Rozejrzyj si?, a znajdziesz fazienk?. Teraz 
trzymajqc flag? wystarczy spudcid wod? - pojawi si? 
wiadomosd, a Ty zostaniesz przetransportowany do 
ukrytej przez programistdw misji. 



Mega skok: 

Staii par? krokdw na przeciwko niskiego obiektu (schody, 
kanapa, stabilna lawka lub cod innego o podobnej 
wysokodci) i zacznij biec prosto na ten obiekt. Gdy tylko 
staniesz na nim - wyskocz (powiniened wyskoczyd 2-3 
razy wyiej ni* zwykle). 

Final Fantasy X-2 [PS2] 

Latwa kasa: 

Kiedy dasz O’aka 100,000 Gil na splacenie jego dtugu, ten 
w rekompensacie b?dzie sprzedawat Ci przedmioty po 



Harvest Moon: A Wonderful Life [GC] 

Darmowaforsa: 

Aby zdobyd tatwq kas? potrzebujesz krowy, 
ktora jest w ciqzy, a takze byka. Jednakze nie 
mo*esz byd jeszcze pewnym tego, *e owa 
krowa jest w ciqzy - ot, kiedy zagadasz do 
niej, powinna odpowiedziec cos w stylu: "< 
krowa>: fine, but acting strangely”. Po 
upewnieniu si?, *e krowa jest w ciqzy, id* do 
ksi?gi rachunkowej, a nast?pnie na ekran z 
kupowaniem. Zakup Miracle Potion dla 
zaptodnionej krowy, u*ywajqc opcji "Farms 
bull" - nie b?dzie Ci? to nic kosztowalo. Kiedy 
Takakura wykona Twoje zadanie, b?dzie 
krdtka cut-scenka, w ktdrej dowiesz si? od 
niego, *e krowa jest aktualnie w ciqzy. Idz do 
ksi?gi rachunkowej i dostaniesz wiadomosc, 
*e Takakura zostawil wiadomobd. Przejd* na 
ekran, na ktdrym dostajesz pieniqdze, a 
zostaniesz poinformowany *e Taka oddaf Ci 
kas? za Miracle Potion. Tym sposobem 
dostaniesz 2500 G, a cata ta operacja nie 
kosztowala Ci? zlamanego grosza! 



Gamecube i WaveBird: 

Udaj si? do laboratorium Otacona (miejsce 
walki z Ninja), a nast?pnie podejd* do 
srodkowego biurka i spojrz na monitor. Obok 
niego zobaczysz GameCube’a i kontroler 
WaveBird. 

Mario i Yoshi: 

W laboratorium Otacona moiesz takze 
znale*c figurki Yoshiego i Mario, na gdrze 
monitora. Jezeli zrobisz zoom na glow? 
Mario, a nast?pnie strzelisz w niq, nad jego 
glowq pojawi si? wiadomodd! 

Mqdry Psycho Mantis: 

Jezeli posiadasz na swojej karcie pami?ci 
zapisany stan gry z Eternal Darkness, 
Legend of Zelda: The Wind Waker, Super 
Mario Sunshine albo Super Smash Bros. 
Melee, to Psycho Mantis wspomni o nich 
przed walkq z nim. 

Plakat Eternal Darkness: 

W skladzie broni jest pokdj, w ktdrym 
znajduje si? Nikita. Wewnqtrz jest szafka, po 



mozemy dostac przydatne przedmioty. 
Aby dostad je w miar? szybko 
(oczywiscie musimy posiadad pewna 
ilodd gotdwki), nalezy zakladad i 
sciqgad przedmioty z danej postaci tak 
aby HP i SP spadly do minimum. 
Nast?pnie zaktadamy te same i idziem 
si? leczyd do piel?gniarki. Po kilku 
takich zabiegach mo*emy szybko 
dorobid si? bardzo ciekawych 
przedmiotow. 

[Bartek Kopczydski, Chelmsko Slqskie] 

Gran Turismo 3 [PS2] 

Sposob na kas? i auta: 

Ciekawy trik odkrylem w Gran Turismo 
3 - dotyczy on wyscigow nie 
pojedynczych. Jezeli zale*y nam na 
zdobyciu konkretnego auta (po ka*dym 
wydcigu dostajemy jedno z czterech) , k 
wygrywamy np. 9 sesji pod rzqd i 
robimy save. Nast?pnie bierzemy 
ostatniq sesj?, dajemy od razu exit i 
kortczymy tumiej. Dostajemy kas? i 
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jeden z czterech samochoddw, a jezeli nam 
nie pasuje - dajemy loading i powtarzamy 
operacj?. Nie trzeba je*dzid kilkadziesigt razy, 
aby wygrac konkretny samochdd. 

[autor ???, e-mail] 

GTA: Vice City [Xbox] 

1 ) W jednym z basenow na Starfish Island jest 
pitka plazowa. Mozesz nig odbijad, a gra 
policzy Ci, ile razy odbilei Nie ma za to 
jednak zadnej forsy ani tym bardziej bonusdw. 

2) Na koricu drugiej wyspy na potudnie w Vice 
Port znajdziesz w morzu wrak tankowca. 

3) Na pierwszej wyspie na wschod od 
komisariatu w Washington Beach jest most. 
Jak narozrabiasz na dwie gwiazdki, to 
rozpedz si? na ten most i skocz. Radiowdz po 
przedwnej stronie tez skoczy i jak dobrze 
wyskoczysz, to powiniened zderzyc si? z nim 
w powietrzu. Bardzo efektowne! 

4) Gdy wykupisz 'Malibu', to zmieni si? 
sprzedawczyni. B?dzie ubrana tylko w 
kapelusz i string!!:) 

5) W grze mozesz spotkac dwa odpome 
samochody. Sg to: kuloodpomy 'Sabre T urbo' 
oraz odpomy na wszystko "Admiral". 

6) Czy chcesz miec kas? nie zabijajgc 
nikogo? Jedz do korica miasta w Downtown, a 
znajdziesz male slupki podobne do zapalek. 
Wystarczy je rozbid. 

7) Gdy zauwazysz policjanta gonigcego 
bandyt? (gdziekolwiek), pomdz mu - zdziel 
bandziora pigchg, a dostaniesz 50 dolcdw w 
nagrodzie. 

8) Gdy uda Ci si? wprowadzic helikopter do 
lakiemi, to po wyjsciu b?dzie wyposazony w... 
kola 

9) Mozesz ukrasd autobus i jezdzic nim od 
przystanku do przystanku, zabierajgc 
pasazerow. Za kazdego z nich dostaniesz 5 
dolcdw. Pami?taj jednak, ze pasazerowie 
moga wsiadac i wysiadac tylko na 
przystankach! 

10) Na poczgtku Downtown skr?d w lewo. 

Jedz do malego kwadratu na mapie, a 
znajdziesz FBI Washington. 

1 1 ) Na pdtnoc od bazy wojskowej znajduje si? 

tddz podwodna - niestety, nie mozna tarn 
wejdd. [autor: ???, e-mail] 

GTA: Vice City [PS2, Xbox] 

Samobojca: 

W trakcje wykonywania drugiej misji dla 
Diaz'a (gdy juz znajdujemy si? w 
helikopterze), obracamy celownik o 180 
stopni. Na jednym z mostbw mozna zauwazyd 
m?zczyzn?, ktory popelnia samobdjstwo 
skaczgc do wody! 

[autor Kamil Lewandowski, Czama B-cka] 
AmunicjadoUZI: 

Jezeli potrzebujesz taniej amunicji do 
najlepszego UZI, to musisz pojechad do 
supermarketu (na samej gorze w pierwszej 
wyspie) i w sklepie z bronig kupic najgorszy 
plstolet. Nie zaluj kasy i kupuj ile wlezie. 
Nast?pnie pojedz na drugg wysp?, rowniez do 
sklepu z bronig i kup tylko jedng UZI 
(najlepszg). Tym oto sposobem amunicja z 
najgorszego UZI przejdzie na drugie, ktore 
jest najlepszew grze. 

[autor: SylwesterMiskiewicz, Lubah] 

Polegolfowe: 

Dzi?ki temu trikowi b?dziesz mogl wejsc na 
pole golfowe z bronig, nie wpisujgc kodu na 
terenie pola. Wystarczy, ze podejdziesz do 
plotu, ktory znajduje si? z lewej strony od 
wejdcia na pole. Podjedi tarn samochodem, a 
nast?pnie wskocz na dach, a z dachu przez 
plot na pole golfowe. Ten trik jest przydatny w 
jednej misji. 

[autor: Sylwester Miskiewicz, Lubari] 



"Zepsuty” Rampage: 

W ostatnim numerze Izabela Mrozek z fcomzy 
odkryla, ze istnieje zepsuty Rampage, a to nie 
jest prawdg! Rampage nie polega na zabijaniu 
z broni, lecz na rozjechaniu samochodem 
danej ilosci gangsterow! Aby go wykonac, 
musisz miec “pod r?kg“ po prostu jakis 
samochbd (najlepiej BF Injection). Drugi taki 
Rampage znajduje si? na wyspie Starfish 
Island, przy wjezdzie na drugg wysp? przy 
pi?trowym domu z czerwonymi dachowkami. 
[autor: Sylwester Miskiewicz, Lubah] 

Sekretny apartament: 

Niedaleko Pay'n'Spray w Ocean Beach 
znajdziesz apartament -wyjezdzajgc z 
Pay'n'Spray udaj si? na poludnie i skr?d w 
pierwszg uliczk? w lewo, a nast?pnie po 
schodach do pokoju z lazienkg. W lazience 
znajduje si? pita i slady po scenie podobnej do 
tej, ktorg moglismy ujrzec w filmie "Czlowiek 
z Blizng" (Scarface). 

[autor: Mateusz Tylak, Kolo] 

Betonowe buty: 

Chcesz zobaczyd, jak mafia radzi sobie z 
niewygodnymi ludzmi? W grze znajdziesz co 
najmniej dwoch takich obywateli. Jeden 
"ptywa" niedaleko Leaf drinks (pole golfowe), 
a drugi przy modcie prowadzgcym na Starfish 
Island. [autor: Mateusz Tylak, Kolo] 

Ukryta I6dka: 

Udaj si? w okolice dokow i znajdz maty 
drewniany pomost. Niedaleko po lewej stronie 
znajdziesz motorowk?. Ostroznie na nig 
zeskoczijazda! 

[autor: Mateusz Tylak, Koto] 

Jak & Daxter [PS2] 

Na Misty Island jest kilka miejsc, na ktdre 
mozna dostad si? jedynie za pomocg 
zoomera. Jednak przy odrobinie wysilku 
mozna si? tarn dostad pieszo! 

1 ) Szkielet dinozaura na wprost startu 
zoomera. 

Idz pomostem rozwieszonym nad jeziorkiem 
(tarn, gdzie spadajg klody) i wejd* na ostatni 
przystanek po prawej. Tam nakieruj si? na 
szkielet i na koricu przystanku zrdb dlugi skok 
(R1 i X). Powinienes rozwalid si? o 
niewidzialng scian? i spasd na leb gada. Teraz 
mozesz sobie zwiedzid wn?trze. UWAGA! W 
srodku nie da si? chodzid, mozna tylko 
slizgad! 

2) Drugim miejscem wartym odwiedzenia jest 
molo na Srodku jeziora. 

Najpierw dostari si? do miejsca, gdzie stoi 
zoomer, po czym skieruj si? w stron? wejscia 
do wn?trza statku za pomocg dlugiego skoku. 
Zamiast ptyngd normalnie - ptyh skaczgc. 
Zauwaz, ze przy brzegu do wejscia mozna 
chodzid po wodzie. Dalej przebiegnij tunel i 
uzyj ponownie dlugiego skoku i pfyri w stron? 
molo. Nie gwarantuj?, ze uda si? za 
pierwszym razem, ale w koricu powinienes 
dad rad?. Brawo! Juz drugi raz udalo Ci si? 
oszukac programistow. 

[autor: Komodo, e-mail] 

Ratchet & Clank [PS2] 

Blgd? 

Znalazlem dosyd ciekawy blgd. Z pewnoscig 
wiele razy z nuddw, kiedy nie chcialo Ci si? 
robid Skill Pointdw oraz misji, leciales na 
jedng z 2 planet, na ktdrej mozna podcigad si? 
na desce. Jedng ztych planet jest Kallembolll, 
na ktdrej dostaje si? od kolesia gadzet o 
nazwie Hologuise. Dzi?ki niemu mozna 
przemienid si? w robota. Jak nalozysz mask? 
tlenowg, to dcigasz si? majgc na glowie tg 
mask?. A co si? stanie, jak wtgczysz strdj 
Hologuise? Wtedy, gdy zacznie si? odliczanie, 
to b?dzlesz wyglgdad jak Ratchet, lecz 
podczas STARTu wszyscy uczestnicy 
wyscigu... znikng - zostang same deski! 
Natomiast jak si? ruszysz, to znikng nawet 
deski i b?dzie mozna beztrosko spacerowac 
po planszy. Niestety, gorzej jest z 
wydostaniem si? z planszy, na ktdrej mial byd 
wyscig - nie mozna dad pauzy, gdzie jest exit. 




Ale i na to istnieje rozwigzanie - mozna 
zeskoczyd z planszy, aby si? zabid:). 

[autor Norbert Mniam, e-mail] 

Ratchet & Clank 2 [PS2] 

Jak wygrad IMPOSSIBLE CHALLENGE? 
Jezeli chcesz latwo i przyjemnie wygrad 
IMPOSSIBLE CHALLENGE w PLANET JOBA 

- MEGACORP GAMES, musisz spelnid kilka 
warunkdw oraz zebrad odpowiednie rzeczy. A 
b?dzie warto, bo wygramy wowczas - 
bagatela - 200.000 Bolts. Z drugiej strony na 
przygotowania wydamy 2 razy tyle:), ale jest 
to jednak potrzebne do ukoriczenia gry w 

1 00%. Co zatem musisz zrobid, aby wygrad tg 
piekielng walk?? 

1 . Najwazniejsze to wzigc ze sobg odpowiedni 
arsenal broni. Ponizej lista tych najbardziej 
przydatnych podczas 60-cio rundowej walki 
(niektdre nazwy broni sg juz po upgradzie). 

-HEAVY LANCER - na wszystkich bardzo 
dobra. 

-MINIROCKET TUBE - zostawic na 60 rund?, 
czyli bossa, poniewaz boss lata. 

-HEAVY BOUNCER - na pdiniejsze rundy, 
kiedy jest mndstwo wrogow. 

-SHIELD CHARGER - wlgczad wtedy, kiedy 
nasze Nanotechy, czyli zdrowko, groznie 
nisko spadlo. W tym czasie walczyd i czekac, 
az pasek energii Ratcheta zregeneruje si?. 
-SYNTHENOID - przydatne razem z SHIELD 
CHARGER. Zostawic na pozniejsze rundy. 
-MULTI-STAR - zostawid rdwniez na ostatnig 
rund?. 

-LAVA GUN (METEOR GUN) - zalezy co 
mamy. Jesli przed upgradem, czyli LAVA 
GUN, to radz? uzywad tylko w tych rundach, 
w ktdrych musimy rozwalid latajgce kule, 
ktore tng ostrzami. Nalezy wtedy kr?cid si? w 
kdlko i nawalac wszystko dookola. Jedli 
natomiast METEOR GUN, czyli ulepszong 
wersj? tej broni, to korzystad razem z R2 lub 
12 . 

-MINITURRET GLOVE - jedli nie mamy LAVA 
GUN, to te dzialka nam jg zastgpig. Kiedy 
pojawig si? kule, to postaw cztery takie 
dzialka i rozkoszuj si? widokiem. 

-DECOY GLOVE - brori, a w zasadzie gadzet 
z pierwszej cz?dci. Mamy go za friko, takze 
zabierz ze sobg. 

2. Drugim warunkiem jest zebranie kasy, bo 
nalezy za cos kupid brori. Cz?sd kasy 
(Boltow) zbierzesz odwiedzajgc kolejne 
lokacje. Jest jednak miejsce, na ktdrym 
bardzo szybko si? wzbogacisz. B?dgc na 
PLANET TABORA - MINING AREA trzeba 
zebrad 1 0 CRYSTALS dla pewnego kolesia. 
Polecam jednak zebrad wszystkie, czyli 100 
CRYSTALS. Optaca si? pom?czyd, bo oprdcz 
tego, ze dostaniemy Skill Pointy, znajdziemy 
PLATINUM BOLT, to w dodatku - co najlepsze 

- za kazdy CRYSTAL dostaniemy 1 000 
Boltow, czyli jak wynika z prostego dzialania: 
za 1 00 CRYSTALS dostaniemy 1 00.000 
Bolts!!! 

3. Zanim jednak udasz 
si? na BATTLE ARENA 
przeczytaj ponizsze 
porady, bo sg bardzo 
ceme: 

- na walk? id* dopiero 
wtedy, kiedy 

odwiedzisz PLANET J 

BOLDAS, poniewaz 



ale bardzo 
Udaj si? w tym celu do 
MEGACORP ARMOR. 



SNIVELAK. Musisz jednak wylozyd 250.000 
Bolts. 

- postaraj si? zebrad jak najwi?cej PLATINUM 
BOLTS. Ulepszysz w ten sposdb bronie, 
dokladajgc kilka przydatnych funkcji. Nie 
musz? chyba mowid, ze zakladac je nalezy do 
wymienionych wyzej pukawek? 

- jedli b?dzie trzeba, to wracaj na poprzednie 
planety, aby podbid troch? pasek odpowie- 
dzialny za pozniejszy upgrade (jak dojdzie do 
korica). 

- najwazniejsza sprawa: postaraj si? zaczgd 
korzystad z broni jak najpdiniej, czyli w jak 
najdalszej rundzie. Na poczgtku uzywaj tylko 
OMNI-WRENCH, czyli starego, dobrego 
klucza francuskiego (tez ma ulepszenia!). 
Mnie udalo si? bez broni wytrwad az do 50 
rundy, korzystajgc z SHIELD CHARGER 
kiedy upadalo zdrowie. Potem wykorzystaj 
calgreszt?. 

- dla zapominalskich: przed walkg do 
powyzszych broni nalezy zakupid amunicj? - 
w tym celu MEGACORPS si? klania. 
[Przemystaw "Swierszcz” S?dziak, K?ty] 

Przemku, drobna nagroda juz w?druje do 
Ciebie pocztg! Tymczasem my czekamy na 
Wasze kolejne odkrycia. Zauwazyles jakis 
ciekawy patent, odkryled jakgs sztuczk?, blgd 
gry czy ukrytg przez twdrcow niespodziank? - 
napisz do nas, a informacjami podzielimy si? 
z innymi Graczami na lamach kolejnych 
Poradnikdw EXTREME. Im wi?cej napiszesz 
ciekawych odkryd, tym wi?ksza szansa na 
nagrod?! 



Tony Hawk's Pro Skater [PS2] 

W grze jest kilka miejsc, w ktdrych mozna 
przez kogos lub cos przejechad. Oto kilka 
najbardziej rzucajgcych si? w oczy: 

1 ) Canada - gostek oddajgcy mocz do 
pobliski ego jeziora. 

2) Airport - przeskocz przez lad? po prawej 
stronie i wybij si? z tasmy. Powinienes 
przeleciec przez scian? i wylgdowac w 
ukrytym pomieszczeniu. 

3) Los Angeles - drzwi wozu strazackiego od 
strony kierowcy. 

[autor: Komodo, e-mail] 



Zelda: The Wind Waker [GC] 

W kilku miejscach w grze mozna spotkad 
wielkie szkielety z maczugami. Kiedy stwdr 
si? rozpadnie, mozna zabrad jego maczug?, 
zmuszajgc kosciotrupa do wyrwania sobie 
ramienia i uzywania go jako broni. Gdy rzuci 
si? w niego bronig, to przechwyci jg w locie. 
Jesli zamiast bid jego glow?, kilka razy 
zniszczy si? tulow, to w koricu zostang same 
nogi i glowa, chodzgca na r?kach. Mozna i£d 
dalej - rozwalid reszt? kosci, az zostaniemy 
sam na sam ze skaczgcym Ibem. Have fun! 

W tie ekranu wyboru zapisu gry widnieje 
niebo - jego kolor jest zalezny od aktualnej 
godziny, tj. tej ustawionej w zegarze kons 
[autor: Piso, e-ma 
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Tipsy &Triki , #> 

Tipsy & triki to nie tylko pomoc dla zdesperowanych Graczy i rarytas dla konsolowych "cHakerow", ale takze mozliwosc obejrzenia na wtasne oczy bonusdw, 
ktorych podczas "normalnej" zabawy nigdy nie bytbys w stanie zdobyb. Moze wi^c jednak warto tu czasami zajrzeb? Przed Wami kolejna porcja gorgcych, jakze 
wybuchowych TNT! I pami§tajcie - co ziego, to nie ja:). N-joy! [pLaY] 



► 007: Everything or Nothing [GC] 

Po zdobyciu odpowiedniej ilodd platyn (podaje w 
nawiasach), podczas gry w trybie single-player 
wcidnij pauzp i wklep jedna z ponizszych 
kombinaqi: 

X, Y, A, X, Y - Golden Gun (1 platyna) 

X, A, A, B, Y - ulepszona trakcja pojazddw (3 
platyny) 

X, B, B, A, X - ulepszona bateria (5 platyn) 

X, X, A, X, Y - podwojona amunicja (7 platyn) 

X, Y, Y, B, X - podwojone obrazenia (9 platyn) 

X, X, Y, B, B - full amunicji (11 platyn) 

X, Y, A, Y, B - peleryna (13 platyn) 

X, Y, Y, A, X - petna bateria (15 platyn) 

X, Y, A, A, X - wszystkie bronie (17 platyn) 

X, B, X, B, Y - niekoriczaca si? moc baterii (1 9 
platyn) 

X, A, B, A, X - niekoriczaca si? ilosd amuniqi 
(23 platyn) 

X, B, Y, A, Y - tryb slow-motion podczas jazdy 
(25 platyn) 

X, B, B, X, A - Platinum Gun (27 platyn) 

► 007: Everything or Nothing [PS2] 

Po zdobyciu odpowiedniej ilodci platyn (podaje w 
nawiasach), podczas gry w trybie single-player 
wcidnij pauzp i wklep jedna z ponizszych 
kombinaqi: 

•, A. X, •. A - Golden Gun (1 platyna) 

•, X, X, ■, A - ulepszona trakcja pojazdow (3 
platyny) 

•. ■, ■, X, • - ulepszona bateria (5 platyn) 

•, •, X, •. A - podwojona amunicja (7 platyn) 
•, A. A, - podwojone obrazenia (9 platyn) 
•. •, ABB- full amunicji (11 platyn) 

B, A, X, A, ■- peleryna (13 platyn) 

•, A, A, X, • - petna bateria (1 5 platyn) 

•, A. X, X, • - wszystkie bronie (1 7 platyn) 

•, B. •. B, A - niekoriczaca sip moc baterii (1 9 
platyn) 

•, X, B, X. A - niekoriczaca si? ilodd amunicji 
(23 platyn) 

B, B, A, X, A - tryb slow-motion podczas jazdy 
(25 platyn) 

B, B. B. B, X - Platinum Gun (27 platyn) 

► 007: Everything or Nothing [Xbox] 

Po zdobyciu odpowiedniej iloSci platyn (podaje w 
nawiasach), podczas gry w trybie single-player 
wdsnij pauzp i wklep jedna z ponizszych 
kombinaqi: 

B, Y, A, B, Y - Golden Gun (1 platyna) 

B, A, A, X, Y - ulepszona trakqa pojazdow (3 
platyny) 

B, X, X, A, B - ulepszona bateria (5 platyn) 

B, B, A, B, Y - podwojona amunicja (7 platyn) 

B, Y, Y, X, B - podwojone obrazenia (9 platyn) 

B, B, Y, X, X - full amunicji (11 platyn) 

B, Y, A, Y, X - peleryna (13 platyn) 

B, Y, Y, A, B - petna bateria (15 platyn) 

B, Y, A, A, B - wszystkie bronie (1 7 platyn) 

B, X, B, X, Y - niekoriczaca sip moc baterii (19 
platyn) 

B, A, X, A, Y - niekoriczaca sip ilodd amuniqi 
(23 platyn) 

B, X, Y, A, Y - tryb slow-motion podczas jazdy 
(25 platyn) 

B, X, X, B, A - Platinum Gun (27 platyn) 

► Alias [PS2] 

Wybdr poziomu: 

Po ukoriczeniu gry, na ekranie z wyborem nowej 
gry wcidnij: L1+R1. 



► Armed and Dangerous [Xbox] 

Kody do wklepania na ekranie z kodami: 

A, L, L, Black, B, White, L, L - nieskoriczona 
liczba amunicji 

A, Y, A, Y, Black, R, A, Y - wszystkie wstawki 
Black, B, A, R, R, A, L, Black - petny 
magazynek amunicji 
L, Black, B, White, White, B, Black, L - 
wielkie gtowy 

R, White, X, L, White, R, R, Y - wielkie rpce 
R, White, Y, A, L, B, White, X - wielkie buty 
X, R, A, Y, Black, B, A, R - peine zdrowie 

X, X, X, R, A, L, L, Y - niedmiertelnosd 

Y, A, B, B, A, B, White, White - Topsy Turvy 
Y, A, B, X, B, A, A, L - God Mode 

Y, White, Black, L, A, R, R, Y - wybdr poziomu 

► Arx Fatalis [Xbox] 

Upewnij sip, ze opcja "Arcade Magic" jest 
wytqczona. Teraz wcisnij X aby rzudfi zaklpcie, 
a nastppnie "wywolaj" jedna z podanych nizej 
kombinaqi: 

Mega, Rhaa, Mega, Rhaa, Mega, Rhaa - tryb 
wielkich g!6w 

Spacium, Aam, Mega, Spacium, Aam, Mega 

ognistyluk 

Mega, Mega, Mega, Mega, Mega, Vitae - 
postac maLv.10, 30 stat points i 200 skill points 
Nhi, Nhi, Nhi, Nhi, Nhi, Vitae - postac ma Lv.O, 
poczgtkowe stat points i skill points 
Mega, Aam, Rhaa, Rhaa, Rhaa, Rhaa - Power 
sword 

Nhi, Rhaa, Aam, Nhi, Rhaa, Aam - pokazuje 
mapy 

Mega, Mega, Mega, Mega, Mega, Kaom - 

niekoriczgce si? HP 

Mega, Tera, Mega, Tera - kolizje ze dcianami 
wytaczone 

► Baldur's Gate: Dark Alliance II [PS2] 

Podczas gry wklep jedna z ponizszych 
kombinacji: 

przytrzymaj L1+R1+A+B+*+X i wcisnij 
START - mozliwosd przeskakiwania poziomdw 
i wlgczenia niedmiertelnosd 
przytrzymaj L1+R1+A+B+*+X i wcisnij L2 - 
1 0 level, 45 punktdw umiejptnodd i $500,000 

► Baldur's Gate: Dark Alliance II [Xbox] 

Podczas gry wklep jedna z ponizszych 
kombinaqi: 

przytrzymaj L+R+A+B+X+Y i wcisnij START 
- mozliwodd przeskakiwania poziomdw i 
wlgczenia niesmiertelnosci 
przytrzymaj L+R+A+B+X+Y i wcisnij WHITE 
- 10 level, 45 punktdw umiejptnosci i $500,000 

► Champions Of Norrath: 

Realms Of EverQuest [PS2] 

Tuz na poczgtku gry, gdy Twoja postac bpdzie 
miala Lv. 1 , wcisnij rdwnoczednie i przytrzymaj 
L1+R2+A+R3, a postad zyska Lv.20 i ponadto 
zostaniesz wynagrodzony 999 skill points. 
Uwaga, kod dziala jedynie na poczgtku gry, gdy 
nasza postac ma Lv. 1 ! 

► Corvette [PS2, Xbox] 

Wszystkie samochody i trasy: 

W gldwnym menu skorzystaj z "Change Name" 
i jako swoje imip wpisz: XOPENSEZ . 

► Dead Man's Hand [Xbox] 

Dodatkowa amuniqa: 

W gldwnym menu poddwietl "New Game" i 
wcisnij L+R. 



► Fight Night 2004 [PS2, Xbox] 

Wszystkie miejsca walki: 

W gldwnym menu poddwietl "My Comer", a 
nastppnie wklep tp oto kombinaqp: 4. 4, 4, 4, 
4, 4. 4, 4, 4. Jezeli zrobisz to prawidlowo, 
powimenes uslyszed dzwipk potwierdzajgcy 
wklepang kombinaqp. 

T ryb wielkich glow: 

W glownym 
menu podswietl 
Play Now (w 
innej wersji: 
"Fight Now"), a 
nastppnie wklep 
tpoto 

kombinaqp: 4, 4, 4,4,44,4. Jezeli 
zrobisz to prawidlowo, powinienes uslyszed 
dzwipk potwierdzajacy wklepana kombinaqp. 
Teraz wystarczy uruchomid tryb "Fight Now", a 
zobaczysz wielkie glowy bokserdw. 

Mali bokserzy: 

W glownym 
menu podswietl 
"Play Now", a 
nastppnie wklep 
t? oto 

kombinaqp: +, 
4, 4, 4, 4, 4, 
4. X(PS2)/ 
A(Xbox). Jezeli 
zrobisz to prawidlowo, powiniened uslyszed 
dzwiok potwierdzajgcy wklepang kombinaqo. 
AHematywnie, w gldwnym menu wklep: 





Walcz jako Big Tigger: 




MERCENARIES - niekoriczqca si? amunicja 
(nie dotyczy granatdw) 

NICKWEST - tryb wielkich glow 

HA2P1 Py9TUR5TLE - oficjalny trening amiii 

SWEDISHARMY - tryb "Authentic" 



► Future Tactics: The Uprising [GC] 

Podczas gry wklep jednq z ponizszych 
kombinaqi: 

T, 4, «•, 4, ♦,♦,<■- tryb wielkich glow 
L, L, R, ■», R, 4 - tryb Disco 
t, t, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4 - sfaba grawitacja 
4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, R, L - niekoriczqca 
si? liczba ruchow 

► Future Tactics: The Uprising [PS2] 

Na ekranie z wyborem gry w trybie "Story" 
wklep: 

LI, ■, R1,R1,R2, ■ LI , R1 , R2 - 

przeskakiwanie poziomdw 

Podczas gry wklep jednq z ponizszych 

kombinaqi: 

4, 4, 4, 4, 4, 4,4,4- tryb wielkich gldw 
LI . 4, LI , 4, R1 , 4, R1 , 4 - tryb Disco 



4, 4, 4. 4, 4, 4, 4, 4, R1.L1- 

niekoricz^ca si§ liczba ruchdw 

► Future Tactics: The Uprising [Xbox] 

Na ekranie z wyborem gry w trybie "Story" 
wklep: 

L, X, R, R, Black, X, L, R, Black - 

przeskakiwanie poziomdw 

Podczas gry wklep jednqz ponizszych 

kombinaqi: 

4, 4, 4, 4. 4, 4, 4, 4 - tryb wielkich gldw 
L, 4, L, 4, R, 4, R, 4 - tryb Disco 
4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4 - slaba grawitacja 
4. 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, R, L - niekoriczaca 
si? liczba ruchdw 

4 Hitman: Contracts [PS2] 

Wybdr poziomu: 



zrobisz to prawidlowo, powiniened uslyszed 
diwi^k potwierdzajacy wklepana kombinaq?. 

► Fugitive Hunter: War on Terror [PS2] 

Cheat menu: 

Na ekranie tytulowym wklep t? oto kombinaqe: 
• ••••■ ■ ■. ■. Ustyszysz dzwi^k, 
ktdry potwierdzi uaktywnienie speqalnego 
menu, w ktdrym mozesz wlaczyc niedmiertel- 
nodd, nieskoriczona liczb? amuniqi, udostopnid 
wszystkich poszukiwanych oraz brori! 

Wszedzie Osama Bin Laden: 

Grajac w pierwszej misji (Afghanistan-Pakistan 
Border) wcidnij START i wklep tg oto 
kombinacje: •. •, •, ■. ■, ■ (w wersji 
europejskiej po tq kombinaqi nalezy na koricu 
wcisnad R2). Jezeli zrobited to poprawnie, 
powiniened uslyszed dzwi?k potwierdzajacy 
wklepana kombinacj?. Od tej pory mniej wi^cej 
co szdsty przedwnik b^dzie wygladat jak 
Osama Bin Laden. Jednak poza wygladem nie 
b$da oni sie rdznid niczym od zwyklych 
przeciwnikow i tym bardziej nie sa zadnymi 
bossami. 

► Full Spectrum Warrior [Xbox] 

W opqach przejdz do ekranu z kodami i wklep 
jeden z ponizszych, a nastppnie utworz nowy 
profil i zacznij grp: 



Ukoriczenie poziomu z ranga "Silent Assasin": 
Podczas gry wklep tp oto kombinaqp: R2, L2, 
4, 4, X, L3, •, X, • X. 

► Hitman: Contracts [Xbox] 

Wybdr poziomu: 

W gldwnym menu wklep tp oto kombinaqp: 
X,Y,B, 4, 4, 4, L, R. 



Ukoriczenie poziomu z ranga "Silent Assasin": 




Podczas gry wklep tp oto kombinaqp: R, L, 
4, 4, X, A, wcidnij lewy analog, B, A, B, A. 



► Manhunt [PS2] 

God Mode: 

Po ukoriczeniu gry na poziomie "Fetish", 
wklep na ekranie tytulowym tp oto 
kombinaqp: 4, 4, • 4. ■ A. ■. R2, 4, 4, 

LI, A. 







licja 



► Mashed [PS2, Xbox] 

Wszystko odbtokowane: 




cja 

ca 

] 

r 



cja 

x] 

r 



't? 

m- 

t, 

sin': 

L2, 







► NBA Bailers [PS2] 

Podczas gry na dw6ch Graczy (tryb 
"Verus"), kiedy pojawiq si? trzy pilki, wklep 
jednq z ponizej podanych kombinacji, a 
nastgpnie wcisnij ktorykolwiek przycisk D- 
pada (t, ■*, 4- lub «■): 



■ a a • • • - altematywny ubibr 




■ ■ ■ ■ A. A. A. • • • - mlodzi 
zawodnicy 

■ ■, A. szybsi zawodnicy 

■. A. A. A. • • • • -tryb wielkich glow 

■ a. a, a. a. a. a, a. a. • • • • a. a. 

a - potowa paska 'House" 

a a a a. B. A, a, a - dodatkowe ruchy 

a a, B - losowe zwody/triki 

A. a, a -pokazuje procentcelnosci rzutow 



rzutywolne 




jako Afro-Man 




#, •- grasz jako agent 


grasz jako biznesmen ( 1 ) 




jakobiznesmen(2) 




• • • - grasz jako trener 





i- super bloki 
a • - super pchnigcie 
, • - super odebranie pilki 



umiejgtnosd 'Hotspot* 



a. a. a. a, a, a, a. a, a. a. a. a, a, a - 



umiejgtnosd 'Pass 2 Friend" 



'Fire' 



i - umiejgtnodd 



- umiejgtnosd 



“Super Back-Ins" 

■, B. B. A, a. a. a- umiejgtnodd "Put Back" 

B. A, A, a, a - umiejgtnosd "Back-In” 

► NBA Bailers [Xbox] 

Podczas gry na dwdch Graczy (tryb "Verus"), kie- 
dy pojawig sig trzy pilki, wklep jedng z ponizej 
podanych kombinacji, a nastgpnie skieruj analog w 
ktorqkolwiek ze stron: 

Y, B, B, X, X, X - altematywny ubidr 
Y, Y. Y, B, B, B, B, B, X, X, X, X - papierowi zawod- 
nicy 

Y, Y, Y, Y, B, B, X, X, X - mali zawodnicy 
Y, Y, Y, Y, B, B, B, X, X, X - mlodzi zawodnicy 




Y,Y,Y,Y,Y,B,B,B, 
B,X,X,X,X,X,X,X 
-grasz jako sekre- 
tarka 

Y, B, B, X, X, X, X - 
super bloki 



Y, Y, Y, B, X, X, X, X, X - super pchnigcie 
Y, Y, B, X, X, X, X, X - super odebranie pitki 
Y,Y,Y,Y,Y,Y,B,B,X,X,X,X,X,X,X-umiejgtnodd 
"Hotspot" 

Reszra koddw analogicznie wklepywana jak na 
konsoli PS2. 



► NBA Bailers [PS2, Xbox] 

W gldwnym menu wejdz do "Inside Stuff, a na- 
stgpnie stworz swoj profit. Wejdz pdzniej do "Phra- 
se-ology“ i skompletuj ponizej podane wyrazy: 
NBA BALLERS TRUE PLAYA - wszyscy za- 
wodnicy, altematywne kostiumy, ukryte filmiki 
THE ANSWER - studio nagraniowe Aliena Iver- 
son’a 

ICE HOUSE - posiadlosc Karla Mcilone'a 
EURO CRIB - wloska posiadtosd Kobyego Bry- 
anfa 

NICE YACHT - jacht Scottiego Pipen’a 
PREP SCHOOL - szkola podstawowa Yao Ming'a 
JUICE HOUSE - specjalna wstawka FMV [1] 
NBA SHOWTIME - specjalna wstawka FMV [2] 
NBA BALLERS RULES - specjalna wstawka 
FMV [3] 

HATCHET MAN - specjalna wstawka FMV [4] 
SLAM IT - specjalna wstawka FMV [5] 

DUB DEUCE - specjalne obuwie [1] 

COLD STREAK - specjalne obuwie [2] 

LOST YA SHOES - specjalne obuwie [3] 

► NFL Street [GC, PS2, Xbox] 

Kody do wpisania na ekranie "User Name": 
AE3278 - AFC East All-Star 
AN6789 - AFC North All-Star 
AS6884 - AFC South All-Star 
AW9378 - AFC West All-Star 
NE3278 - NFC East All-Star 
NN6789 - NFC North All-Star 
NS9378 - NFC South All-Star 
NW9378 - NFC West All-Star 
Classic - NFL Legends 
KaySlay - druzyna KaySlay 
Excellent - druzyna Executioners 
Travel - wszystkie stadiony 



► Pitfall: The Lost Expedition [GC] 

Na ekranie tytulowym wcidnij i przytrzymaj L + R, 
a nastgpnie wklep jednq z ponizszych kombinacji: 
*. 4, ♦, X, t, t - grasz jako Nicole 
B, X, 4, B, A, B, X - tryb "bottomless canteen" 
«\ •*, X. X, «■ - tryb "hyper punch" 

X, X, X, B, A, T, X - mini-gierka klasycznego 
Pitfall'a 

Y, Y, Y, - mini-gierka klasycznego 
Pitfall 2: Lost Caverns [dostgpne na ekranie z "New 
Game/LoadGame"] 

Po poprawnym wklepaniu podanych kombinaqi 
powinienes zobaczyc wiadomosc potwierdzajgcg 
kod. 



TlpsyjkTriki 



998789- skin "Labcoat" 

489788 - skin "Mariena Pyro“ 

1 35454 - skin "Mariena Pyro Bikini" 
231 644 - skin "Mariena Pyro Leather" 
321 646- skin "MP1" 

698799 -skin "MP2" 

654659 -skin "MP3" 

468799 - skin "Psi Sara" 

135488 -skin "Sara" 

546546 - skin "Scorpion" 

456498 - skin "Stealth Nick" 

678999 -skin "Suicide Sara- 
136876 -skin "Tonya" 

1 96001 - skin Training Edgar Barret 1 " 
1 96002 - skin T raining Edgar Barret 2" 
1 96003 - skin T raining Edgar Barret 3" 
1 96004 - skin T raining Edgar Barret 4" 
1 96005 - skin T raining Edgar Barret 5" 
196006 - skin Training Edgar Barret 6" 
564689 - skin Training Nick" 

654654 - skin Tranquillity Wei Lu" 
365498 -skin "UN Soldier" 

484646 - skin "Urban Nick" 

975466 - skin "Wasteland Nick" 

231 324 -skin “Wei Lu" 

65496873 - skin "Saranae" 



► Pitfall: The Lost Expedition [PS2] 

Na ekranie tytutowym wcisnij i przytrzymaj LI + 
R1 , a nastgpnie wklep jedng z ponizszych kombi- 
naqi: 

t, 4, *, •. +. t - grasz jako Nicole 

4 ■ x ■ • - tryb "bottomless canteen" 
■*, •, 4\ •, «-- tryb "hyper punch" 

•. •, ■*, #, ■, X, t. • - mini-gierka klasycz- 

nego Pitfall’a 

«-, ■*, A, A, A, - mini-gierka klasycznego 
Pitfall 2: Lost Caverns [dostgpne na ekranie z "New 
Game/Load Game"] 

Po poprawnym wklepaniu podanych kombinacji 
powinienes zobaczyd wiadomodc potwierdzajqcq 
kod. 

► Pitfall: The Lost Expedition [Xbox] 

Na ekranie tytulowym wcisnij i przytrzymaj L + R, 
a nastgpnie wklep jednq z ponizszych kombinaqi: 
4, t, B, ■f, T - grasz jako Nicole 
X, B, *, X, A, X, B - tryb "bottomless 
canteen" 

«-.■», B, ♦, B, •»,«■ - tryb "hyper punch" 

B, B, •», B, X, A, ♦, B - mini-gierka 
klasycznego Pitfall’a 

■*.*■ ■*, Y, Y, Y - mini-gierka klasycznego 
Pitfall 2: Lost Caverns [dostgpne na ekranie z 
"New Game/Load Game"] 

Po poprawnym wklepaniu podanych kombinaqi 
powinienes zobaczyd wiadomosd potwierdzajq- 
cqkod. 

► Psi-Ops: The Midgate Cons. [PS2, Xbox] 

Aby wpisac ponizej podane kody, postgpuj 
zgodnie z opisem. Pocfewietl opqg "Extra 
Content" i wctenij R1 (PS2)/R(Xbox). Kiedy 
pojawi si? ekran z keypadem, wpisz jeden z 
ponizej podanych kodow. Nastgpnie w opcji 
“Extra Contenf wybierz "Mission Select". Po 
wpisaniu i wtqczeniu/wytqczeniu kodow zacznij 
grg wlasnie uzywajqc tej opcji. A oto kody: 




537893 - wszystkie moce 

456456 -super Psi 

978945 - niekoriczqca sig amuniqa 

548975 - jestes kuloodpomy 

987978 -brakgtowy 

05051 979 -tryb "Arcade” 

07041 979 -tryb "Coop" 

7734206 - tryb “Survival" 

465486 -tryb "Dark" 

659785 - bonusowa misja "Aura Pool" 

051 20926 - bonusowa misja “Floor of Death" 
1 54897 - bonusowa misja "Bottomless Pit" 
568789 - bonusowa misja "Bouncy Bouncy" 
9442662 - bonusowa misja “Gasoline" 

1 54684 - bonusowa misja "Gear Gauntlet" 
76635766 - bonusowa misja "Panic Room” 
565485 - bonusowa misja "Psi Pool" 

945678 - bonusowa misja "Stop Lights" 
428584 - bonusowa misja Tip The Idol" 
090702 - bonusowa misja "TK Alley" 

02061 5 - bonusowa misja "Up And Overt 
456878 - bonusowa misja "Gnomotron" 
454566 - skin "Burnt soldier* 

431 644 - skin "Clown General" 

364654 - skin "Dockworker” 

978789 - skin "Dragon Wei Lu" 

497878 - skin "Edgar Barrett" 

459797 - skin "General" 

698798 -skin "Jack" 

468987 - skin "Jov Leonov" 

978798 -skin "Komiko" 



► Rise To Honor [PS2] 

Wybor rozdziatu & special features: 

W gtdwnym menu wcisnij i przytrzymaj L1+R1 , 
a nastgpnie wklep tg oto kombinaqg: ■. t, +, •. 
Grasz jako upieczona kaczka: 

Pojednokrotnym 
ukoriczeniu gry 
(albopo wpisaniu 
powyzszego kodu 
na wybor rozdziatu) 
wroddogfdwnego 
menu, wciSnij i przytrzymaj L1+R1, a nastgpnie 
wklep tg oto kombinacjg: •, ■. *. *■ . 

► Samurai Jack: The Shadow of Aku [GC] 

Podczas gry wklep ponizej podane kombinacje: 
Analog * + C-stick analog f, a nastgpnie: A, X, 
B, Y - Crystal sword 

Analog t + C-stick analog 4-, a nastgpnie: B, A, 

X, Y - Fire sword 

Analog «- + C-stick analog -*, a nastgpnie: X, A, 
B, Y - maksimum Zen 

Analog ■* + C-stick analog «-, a nastgpnie: A, X, 

Y, B - maksimum zdrowia 

► Samurai Jack: The Shadow of Aku [PS2] 

Podczas gry wklep ponizej podane kombinacje: 
Lewy analog 4- + Prawy analog f\ a nastgpnie: 
X. •, ■, A - Crystal sword 
Lewy analog + Prawy analog 4 1 , a nastgpnie: 

■ X, •, A - Fire sword 

Lewy analog «■ + Prawy analog ■*, a nastgpnie: 

•, X, ■, A - maksimum Zen 

Lewy analog ■» + Prawy analog «-, a nastgpnie: 

X, •, A, ■ - maksimum zdrowia 

► Shadow Ops: Red Mercury [Xbox] 

Podczas gry wejdz w menu do opqi "Cheat", a 
nastgpnie wpisz jeden z ponizszych koddw: 
packmule - niekoriczqca sig amuniqa 
filmcritic - wszystkie wstawki FMV 
happycamper - wszystkie misje w trybie 
"Single Player" 

wanderlust - wszystkie poziomy w trybie 
”Coof>erative" 

► Shrek 2 [GC, Xbox] 

W pierwszym poziomie podczas gry wciSnij 
START, przejdi do ekranu z albumem 
(Scrapbook), a nastgpnie wklep jednq z ponizej 
podanych kombinaqi: 

T, A, B, -t, A, B, t, A, B, T. 4-, ♦. 1>, 
♦ - wybdr poziomu (po wklepaniu powinieneS 
uslyszec That’s what I call spreading joy") 
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t. A, B, ♦ , A, B, t, A, B, X. B, X, B, 

X, B - wszystkie bonusowe mini-gierki (po 
wklepaniu wyjdz z ekranu z albumem, wyjdz z 
poziomu, a nast^pnie wybierz opqe bonusowg) 
A, B, ♦, A, B, *, A, B, t, -*, 4, 

- peine zdrowie (po wklepaniu powiniened 
ustyszeddiwi^k) 

1>, A, B, t, A. B, t, A, B, B, B, B, 

B, B - 1 .000 monet (po wklepaniu powiniened 
ustyszed dzwi^k) 

► Shrek 2 [PS2] 

W pierwszym poziomie podczas gry wddnij 
START, przejdz do ekranu z albumem 
(Scrapbook), a nastppnie wklep jedng z ponizej 
podanych kombinaqi: 

♦, X, •. ♦, X, •, ♦, X, #, 

♦, 1\ wyb6r poziomu (po wklepaniu 

powinienes ustyszed That’s what I call 
spreading joy", nastgpnie wyjdz z ekranu z 
albumem, wyjdi z poziomu, a b^dziesz miat 
mozliwosd wyboru poziomu) 

♦, X •. «\ t. X, •. ♦, X. •. 

■, •, ■ wszystkie bonusowe mini- 

gierki (po wklepaniu wyjdi z ekranu z albumem, 
wyjdz z poziomu, a nast^pnie wybierz opcje 
bonusowq) 




♦, x •. «-, t, X. •, X, •, •», 4. 

«\ ♦ - peine zdrowie (po wklepaniu powiniened 
ustyszed dzwi^k) 

+, X. •, t, X. •. 1>. X, •. •. •, •, •. 

• - 1.000 monet (po wklepaniu powinienes 
ustyszed cfcwi^k) 

► Sonic Heroes [Xbox, GC] 

Metalowe postade: 

W opcji gry na dwbch Graczy wdsnij i 
przytrzymaj A + Y podczas wybierania postad i 
poziomu, a gdy zacznie si? gra, to pusd 
trzymaneprzydski. 

► Sonic Heroes [PS2] 

Metalowe postacie: 



W opcji gry na dwoch Graczy wcidnij i 
przytrzymaj X + ▲ podczas wybierania postad 
i poziomu, a gdy zacznie si$ gra to pudd 
trzymane przyciski. 

► Spider-Man 2 [GC PS2, Xbox] 

Ukryty save programisty: 



Podczas wpisywania swojego imienia na 
poczgtku gry wpisz HCRAYERT (dekawostka: 
czytane od tylu - TREYARCH, developer tej gry) 
i wdsnij ENTER. Ltterki zniknq, wi^c tym 
razem wpisz swojg wtasng nazw?, bez 
wychodzenia z tego ekranu. Zaczniesz gra 
ukoriczonq w ponad 40 procentach (Chapter 1 6), 




majgc 201 .000 Hero Points, Swing Speed 6/8, 
Win Zip i rangami: "Big Game Hunter*. "Alien 
Buster*, "Shock Absorber" i Tentacle 
Wrangler*. Aby kupic wszystkie ugrade'y 
musisz udad sie do Spidey Store (sklep). 
Uwaga: aby powyzszy kod poskutkowal, musisz 
USUNA6 wszystkie poprzednie save'y, a 
nastepnie wgrad gra ponownie i wykonad wyzej 
podang czynnosc. 



► Spy Hunter 2 [PS2] 

Podczas gry wcidnij START, a nastgpnie wklep 
jedng z ponizszych kombinacji: 

R1, LI, R2, R2, L2, R1, LI, R2, L2 - 
niekoriczgca si? amunicja 
LI , LI , LI , R2, LI , Rl , Rl , LI , R2 - 
niesmiertelnosd 



W gldwnym menu wklep t? oto kombinaqe: 
LI , R2, L2, R1 , R1 , L2, R2, LI - wszystkie 
misje i bronie 

► Transformers [PS2] 

Kombinaqe do wklepania w Autobot HQ 
(podczas wybierania Autobotu i misji): 




•, •. •, ■, Li, Li, 

L1,L2-trybwielkich 

glow 

LI, R2, R2. ■ ■ ■ 

■, LI -tryb Turbo" 
•f. +. 4-, 4, L1.L2, 
L1,L2-niekoriczqcy 
si? kamufiaz 
- niekohczgcy si? 



R1.R1.L2, R1,R1,L2. brak przegrzania 
Mini Con'ow (mozesz uzywac czterech) 

LI, L2, •. •. ■ •, L2, LI -wszystkie Mini- 
Con'y 

L2, L2, ■ • ■, R1, R1, R2, - Super Tracker 
Beam 



Podczas gry wdsnij pauzg, a nastepnie wklep 
jedng z ponizej podanych kombinaqi: 

R1 , •, •. R1 , R2, LI , LI, L2 - niesmiertelnosd 
R1, R2, R1, ■», •> - niewkfoczni 
przeciwnicy 

■ • ■ •, L1,L1,L2,L1 - jeden strzal zabija 
(po przejddu poziomu nalezy wpisac ponownie) 
R2, R1 , «\ ■*, *■, - wszystkie Mini- 

Con'y 

Podczas wybierania poziomu trudnosd wklep 
jedng z ponizszych kombinaqi: 

R1, •, R1, ■, <■, poziom "Alaska" 

ukoriczony 

LI . LI , L2, ■.■.#, R1 , R1 - poziom "Amazon" 
ukoriczony 

LI, R2, f , ■* -boss z poziomu 
"Amazon" pokonany 

R2, R1 . LI , L2. ■. - poziom "Earth" 

ukoriczony 

LI , L2, *-,*■,■* - poziom "Deep 
Amazon" z 6 Mini-Con’ami 
R1. R1, R2, L2, LI , LI , R1 , R1 - poziom "Deep 
Amazon" z 13 Mini-Con'ami 

R1 , LI ■* - poziom "Deep 
Amazon" z 1 6 Mini-Con'ami 

Rl, R2, •- poziom "Deep 
Amazon" ukoriczony 
LI . LI . L2, ■ ■ Rl , R2 - poziom 
“Antarctica" z 6 Mini-Con'ami 
LI, L2, ■*, ■ boss z poziomu 

"Antarctica" pokonany 
Rl , Rl , R2, L2, LI , LI , Rl - poziom 
"Antarctica" ukoriczony 

Rl , R2, • - poziom "Mid 
Atlantic" z 1 7 Mini-Con'ami 
L2, ■*, ■*, L2.L1.L2- poziom "Mid 

Atlantic" z 1 8 Mini-Con'ami 
L2, L2.L2.L2- boss z poziomu 

"Mid Atlantic" pokonany 
•. ■ •, poziom "Mid Atlantic" 

ukoriczony 

•, ■ •, ■ poziom "Alaska" z 18 

Mini-Con'ami 

Rl . Rl , R2, L1.L2.L2, •, •- poziom "Alaska" 
z 23 Mini-Con’ami 

Rl , •, Rl - poziom "Starship" z 

23 Mini-Con’ami 

Rl , R2, - poziom "Starship" z 

24 Mini-Con’ami 

■, Rl , R2, boss z poziomu 

"Starship" pokonany 

■*, «■ - poziom "Starship" 

lAoriczony 

«•, «•, ■». •, •, poziom "Pacific 

Island" z 24 Mini-Con'ami 
LI. Rl , L2, R2, poziom "Pacific 

Island" ze wszystkimi Mini-Con'ami 
R2, Rl, LI, L2,B, •, ■ •-poziom 
"Cybertron" ze wszystkimi Mini-Con’ami 






Wszystkie dodatki: 

W menu glownym wejdz do "Extras" i wklep tp 
oto kombinaqe: ■ ■ • ■ ■ LI , L2. 

Jezeli podane wyzej kombinaqe wklepales 
poprawnie, powiniened zobaczyd wiadomodd 
lub uslyszed dzwigk, ktdry potwierdzi aktywaqg 
cheatu. 

► Tom Clancy's Ghost Recon: 

Jungle Storm [PS2] 

Na ekranie tytulowym wklep jednq z ponizszych 
kombinaqi: 

Rl, LI, LI, Rl, Rl, Rl - wszystkie mapy w 
trybie "Quick Mission" 

X, L2, A, R2, SELECT - wybdr misji 
LI , L2, Rl , R2, X, SELECT - wszystkie 
dodatki 

Niesmiertelnosd: 

Podczas gry wdsnij pauzg, a nastepnie wklep te 
oto kombinaqe: LI , R2, L2, Rl , SELECT. 

► Van Helsing [PS2] 

Podczas gry wklep jedna z nizej podanych 
kombinacji (wstawki do obejrzenia w galerii): 

t, +, +, «■, «■, ■», ■», LI, L3. R3, Rl - 

wstawka FMV 1 

t. ■*, ♦, 4-, 4, t, Rl, R2, R3 - 

wstawka FMV 2 

LI, L2, R2, Rl , R2, L2, LI , +, t, 4-. 4-. 
SELECT -wstawka FMV 3 




SELECT, L3, R3, SELECT. R3, L3, SELECT, 

4\ wstawka FMV 4 

L2, R2, LI , Rl , SELECT, SELECT, LI , LI , R2, 

R2, L3. R3- wstawka FMV 5 

R2, Rl, R2, Rl, LI, L2, LI, L2, 

SELECT, SELECT - wstawka FMV 6 
L3, R3, •», L2, +, R2, 4>, LI, Rl, ■* - 

wstawka FMV 7 

► Van Helsing [Xbox] 

Podczas gry wklep jedng z nizej podanych 
kombinaqi (wstawki do obejrzenia w galerii): 

4>, t, 4-, «■. ■*, ■*, L, przycidnij lewy 

analog, przyddnij prawy analog, R - wstawka 
FMV 1 

♦. ■», 4-, +, *■, 4-, t, R, Black, przycidnij 

prawy analog - wstawka FMV 2 

L, White, Black, R, Black, White, L, ♦, +. 4-. 

4, BACK - wstawka FMV 3 
BACK, przycidnij lewy analog, przydsnij prawy 
analog, BACK, przyddnij prawy analog, 
przyddnij lewy analog, BACK, +,■*.■*- 
wstawka FMV 4 

White, Black, L, R, BACK, BACK, L, L, 

Black, Black, przydsnij lewy analog, przydsnij 
prawy analog - wstawka FMV 5 
Black, R, Black, R, L, White, L, White, «■. ■», 
BACK, BACK - wstawka FMV 6 
Przydsnij lewy analog, «■, przydsnij prawy 
analog, ■*, White, ♦, Black. 4-, L, *■ ,R, •* - 
wstawka FMV 7 



► Way of The Samurai 2 [PS2] 

Wszystkie postacie: 

J-g Podczas "tworzenia" swojej 

i 

wklepana poprawnie, 

”■ powinienes ustyszeddzwiek. 
Teraz po prostu wdsnij *■ lub-* aby wybrad 
postad, ktdrqchcesz. 



"Name" i BARDZO SZYBKO 
wklep kombinaqe: LI, R2, 
R1.L2, L1.R2, R1,L2, ■. 



Wiecej przedmiotow w sklepie: 

Na ekranie gfdwrrej mapy, na ktorej wybierasz 
gdzie chcesz isd, wklep te oto kombinaqe: LI , 
Rl, LI, Rl, R2, R2, A. Jezeli kombinaqa 



zostafa wklepana poprawnie, powinienes 
ustyszeddzwiek. 

► Wrath Unleashed [PS2] 

Na ekranie tytulowym wklep ponizej podane 
kombinaqe: 

*. *. t, 4-. ■», *, t, 1\ t, ♦, 

podwojne zdrowie i szybkosc w trybach 
"Versus" i Team". 

■ t, •, A, 4-, A - wieksze postacie 
na mapie swiata. 

Altematywne postade w trybie "Versus": 

Na ekranie z wyborem postad w trybie 
"Versus" wklep te oto kombinaqe: LI , LI , 4, 

4, R2, SELECT. R2, SELECT, Rl , LI . R2, 
R1.R1, SELECT 

Altematywne postade w trybie Team": 

Na ekranie z wyborem postad w trybie 
Team" wklep te oto kombinaqe: LI , LI , 4, 

4, R2. SELECT, R2, SELECT, Rl , LI . R2, 
R1.R1.R1, SELECT. 

► Wrath Unleashed [Xbox] 

Na ekranie tytulowym wklep ponizej podane 
kombinaqe: 

4, 4, ♦, 4, 4. •*, 4. ♦, ♦, 4, X - 

podwojne zdrowie i szybkosd w trybach 
"Versus" i Team" 

«■, X, ♦. Y, -*, B, 4, B - wieksze postacie na 
mapie swiata. 

Altematywne postacie w trybie "Versus": 

Na ekranie z wyborem postad w trybie 
"Versus" wklep te oto kombinaqe: L, L, 4, 

4, Black, White, Black, White, R, L, Black, 
R, R, White. 

Altematywne postade w trybie Team": 

Na ekranie z wyborem postad w trybie 
Team" wklep te oto kombinaqe: L, L, 4, 4, 

Black, White, Black, White, R, L, Black, R, 
R, R, White. 



GAMEBOY ADVANCE "| 

► Metroid: Zero Mission [G6A] 

Po przejsdu gry bedziesz miat mozliwosd 
zagrac w oryginalnego Metroida. Na ekranie 
z kodami wpisz jeden z ponizszych kodow 
(bardzo wazne sq odstepyl): 

000000 000020 000000 000020 - zaczynasz 
od poczglku; brak ubrania 
SAMUS8 RIDLEY 444444 444444 - 
zaczynasz od Nortair, brak ubrania; 
nieskortczona liczba rakiet; brqzowe i blond 
wlosy; brak przedmiotow i upgrade'ow 

JUSTIN BAILEY zaczynasz od 

Krakfs Lair posiadajqc: Long Beam, 

JUSTIN BAILEY 000000 - zaczynasz 

od Nortair posiadajqc: Mara Mari, Long 
Beam, Bomb, Jump Boots, Varia, Ice Beam, 
Screw Attack Ice Beam, Bombs, High Jump 
Boots, Screw Attack, Varia, 255 rakiet: brak 
ubrania 

NARPAS SWORDO 000000 000000 - 

zaczynasz ze wszystkim, bedqc 
niesmiertelnym 

X N?WO dV-Gm9 W01GMI - 

najlepsze zakoriczenie; brak ubrania na 
kohcu 

BOMBS MISSLE SCREW, ATACK - 
debug mode 

999999 999999 KKKKKK KKKKKK - 
poziom trudnosd "Hard" 

000000 000008 000000 000008 - reset 

► Van Helsing [GBA] 

W glownym menu przejdz do koddw i wpisz: 
9C1 P!W LC1 - poziom "Carriage Battle* 
CG5 B78 "Ml - poziom "Dracula final" 

BF1 8KF MCI - poziom "Dracula's castle" 
7BQ *24 8C1 - poziom "Dracula's children" 
8PS 7D8 KC1 - poziom "Escape from castle" 
65M 5HL 61 1 - poziom "On the trail of the 
werewolf 

2S5 Ml 2 1 1 1 - poziom "St. Peter's Basilica" 
3X9 Ml 2 1 1 1 - poziom Traveling by train" 
54! 5DV 41 1 - poziom "Valken the werewolf 
4H® 5DH 311 - poziom "Vaseria Village" 
DL5 BF3 QM1 - koricowe creditsy 
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Hardkor 




konsolowy 

.hacking 



Dziat .hacking po raz pierwszy goSci na tamach PORADNIKA - 
zgodnie z obietnicg zabieramy si? wi?c za nieco ciekawsze rzeczy, 
nie ograniczajgc si? tym razem do zmiany zawartoSci plikow 
konfiguracyjnych. Dzis czekajg na Was: szalony Skyline do PGR2, 
"spolonizowany" Bums oraz licencjonowane wozki w GTA/GTA:VC 
(przypominam o kopiach zapasowych modyfikowanych plikdw). Enjoy! 



GRAND THEFT AUTO 

licencjonowane fury. 

Potrzebne: 

1 . Xbox pdgczony z PC (FTP). 

2. Oryglnalna wersja GTA/GTA:VC uruchamiana z dysku konsoli. 

3. Dedykowane narz?dzia: IMG TOOL. TXD WORKSHOP. 

Kazdy z Was ch?tnie zobaczytby w GTA3 lub GTA:VC swoje ulubione 
wbzki. Jak juz wczedniej wspomnialem - jest to mozliwe, nie nalezy 
to takze do zadari specjalnie trudnych , wymaga jednak dostgpu do 
sieci oraz wymienionych wczesniej narzgdzi edytorskich, za pomocg 
ktdrych umiescimy wgrze modele nowych pojazdow. Niniejszy 
tutorial przydatny jest podczas modyfikacji zarowno GTA3 jak i 
GTA:VC - w obu przypadkach wszystkie czynnodd wykonujemy w 
taki sam sposdb, postugujgc si? tymi samymi narzgdziami i operujgc 
na tych samycb plikach (tak, znajdujgcych si? w tych samych 
katalogach;). Niezbgdne narzgdzia oraz pojazdy znajdziecie bez 
probtemu w intemecie, na traktujgcych o modyfikacji pecetowych 
wersji GTA3/GTA:VC stronach. Po wybraniu konkretnego pojazdu 
wystarczy ddggngd z sieci archiwum, w ktorym znajdujg si? pliki z 
modelem auta oraz jego oteksturowaniem (cz?sto w archiwach z 
pojazdami znajduje si? wi?ksza ilosc plikdw, interesujg nas jednak 
tylko dwa - te z rozszerzeniami .txd oraz .dff). Nalezy mieb na 
uwadze, iz nie dodajemy nowych pojazddw lecz zamieniamy je 
miejscami z tymi istniejgcymi • nalezy wi?c wczesniej zastanowib 
si?, ktory z dost?pnych w grze pojazdow zamienimy na Isnigcy, 
licencjonowany wdzek. Jest to o tyle istotne, iz przed podmiang 
konieczna jest zmiana nazw obu znajdujgcych si? w archiwum z 
nowym autem plikdw (.txd oraz .dff) na nazw? auta, ktdre mamy 
zamiar zastgpic. Jesli wi?c zamierzasz nowo zdobytg Supr? 
zamienic miejscami z Banshee, konieczna jest zmiana nazw 
odpowiednich plikdw z Suprq na 'banshee.txd' oraz 'banshee.dff . 
Nast?pnq rzeczg, jakg nalezy zrobic jest skopiowanie na HD PeCeta 
plikdw, w ktdrych przechowywane sg informacje o wszystkich 
modelach pojazdow zawartych w grze. tgezymy si? wi?c z Xboxem 
za poSrednictwem dowolnego klienta FTP po czym transferujemy na 
PC pliki , gtfi3.dir’ oraz 'gta3.img', znajdujgce si? w katalogu 'models' 
(identyczny katalog znajduje si? zardwno w GTA3 jak i GTA.VC). 

Kolejnym krokiem jest odpowiednie przygotowanie tekstur nowego 
auta tak, by "zadziataly" na Xboxie. Do tego celu wykorzystamy 
programik TXD WORKSHOP, w ktdrym otwieramy zawarty w 




archiwum z nowym autem plik z rozszerzeniem .txd. Teraz w prawej, 
dolnej cz?sd okna programu wybieramy z rozwijanej listy pozycj? 
VC XBOX - , po czym we wtasdwosciach (Properties) kazdego z 
element dw oteksturowania aktywujemy kompresj? (compressed). 
Jebli w trakcie kompresowania wyswietlony zostanie komunikat o 
bi?dzie oznacza to, iz tekstur do tego konkretnego modelu (na dzieri 
dzisiejszy) nie da si? zaimplementowad. Po poprawnym 
skompresowaniu nalezy oczywiscie zapisac plik (Save TXD). Teraz 
pozostaje juz tylko umieddd oba pliki (modelu pojazdu, oraz 
przygotowany przed chwilg piik z teksturami) w przetransferowanym 
wczesniej z Xboxa archiwum. Do tego celu postuzy nam drugi 
programik - IMG TOOL. Otwieramy w nim wspomniane archiwum 
'gta3.img' po czym - za pomocg opcji ’Fin(f (CTRL + F) - 
odnajdujemy podmieniany pojazd (w naszym przyktadzie - Banshee) 
i usuwamy go z archiwum, tgcznie z teksturami - kasujemy wi?c pliki 
banshee.txd - oraz 'banshee.dff. Nast?pnie, za posrednictwem 
znajdujgcego si? w menu Commands poiecenia Add, dodajemy nasz 
nowy pojazd (wskazujgc kolejno przygotowane wczesniej pliki .txd 
oraz .dff). Po dodaniu kazdego z plikdw archiwum zostanie 




automatycznie zaktualizowane, co moze zajgc od kilkunastu sekund do 
kilku minut. Teraz wystarczy ponownie przetransferowad 'gtaS.dir' i 
'gta3.img' do odpowiedniego foldeai (’models') na dysku konsoli 
(nadpisujgc oryginalne pliki). Ostatnig czynnobdg, jakiej nalezy 
dokonad po kazdorazowej (!) zmianie zawartobci archiwum ’gta3.img’ 
jest usuni?cie znajdujgcego si? w katalogu gtdwnym gry pliku 
'GTA3.CAP.Rnal' lub 'GTA_VC.CAP.Rnal' (pliki te tworzone sg - 
odpowiednio przez GTA3, oraz GTA:VC - podczas kazdego 
untchomienia gry, stgd koniecznosb ich usuwania po kazdorazowej 
podmianie pojazdow bgdz tekstur). Na koniec dodam, iz podmieniad w 
ten sposdb mozna nie tylko samochody, lecz takze motocykle, czolgi 
czy samoloty. Pami?tad tez nalezy o dwdch rzeczach: zmodyfikowane 
modele aut cz?sto skladajg si? ze znacznie wi?kszej ilosci poligonow 
co moze pociggngc za sobg zwolnienia animacji (w przypadku 
pojawienia si? kilku takich aut na ekranie), nie wolno takze zapominad 
o tym, iz nie wszystkie modele i dodatki z PC zadzialajg poprawnie na 
konsoli. 



PROJECT GOTHAM RACING 2 

zmiana parametrdw technicznych pojazdow. 



Potrzebne: 

1 . Xbox pdgczony z PC (FTP). 

2. Oryginalna wersja PGR2 uruchamiana z dysku konsoli. 

Dane techniczne poszczegolnych aut, ich osiggi oraz ustawienia 
najwazniejszych podzespoidw przechowywane sg w niezabezpieczo- 
nych plikach konfiguracyjnych (".ini - osobnych dla kazdego z aut). 
Wspomniane pliki znajdujg si? w katalogu 'CarDynamics' a ich 
zawartodd zmieniad mozna za pomocg dowolnego edytora tekstowego. 
Edycji poddad mozna wszystkie istotne parametry, majgce wptyw na 
osiggi pojazdow. Mozna aktywowac system kontroli trakcji, catkowide 
zmienid geometri? oraz charakterystyk? pracy zawieszenia, 
precyzyjnie zestroib skrzyni? biegow, zmienid parametry pracy silnika 
i turbospr?zarki a nawet ukfadu przeniesienia nap?du. Nie trzeba 
jednak wcale ograniczad si? do precyzyjnego zestrojenia podzespoidw 
poszczegolnych pojazddw - mozna bmiato popuddd wodze fantazji. 
800KM? Przydpieszenie od 0 do 1 0OkrrVh na poziomie 3 sekund? A 
moze zwrotnodb wdzka z hipermarketu? Mozna bmialo eksperymento- 
wad, a w ramach zach?ty podaj? ustawienia dla Skyline'a, ktorego 
ulubiong rozrywkg jest jazda na dwdch kolach (rasowe "wheel ie"), 
tudziez wzbijanie si? w powietrze. Edytujemy plik 'SkylineGTR.ini' 
zmieniajgc tylko podane parametry (reszta bez zmian). Ze wzgl?du na 
ograniczong ilosb miejsca zmuszony jestem podad ustawienia w takiej 
niestety formie: CofGOffsetY = 0.37; CofGRatioZ = 0.48; gripScale = 
3.6; transverseGripScale = 1 .1 85; forwardGripScale =1.13; 
forwardGripScale2 = 1 .07; backwardGripScaie = 1 .3; frontGripScale = 
0.95; rearGripScale = 0.95; frontT ransverseGripScale = 1 .02; 
rearTransverseGripScale = 1 .02; transverseTyreSlipScale = 0.98; 
transverseLoadT ransfer = 0.65; downForce = 0; downForceRatioZ = 0; 
constantDown Force = 0; maxBoost = 5; boostRPM = 3300; 




torqueCurveO = 5; torqueCurvel = 5.1 ; 
torqueCunre2 = 5.3; torqueCurve3 = 5.4; 
torqueCurve4 = 5.6; torqueCurve5 = 5.8; 
torqueCurve6 = 5; torqueCurve7 = 5.5; 
torqueCurve8 = 5; torqueCurve9 = 4.5; 
torqueCurvelO = 4; dutchDelay = 0.02; mass = 
1 000; driveType = 0; peakTorque = 1 500.9; 
finalRatio = 2.3; gearRatiosO = 3.82; 
gearRatiosI = 2.71 ; gearRatios2 = 2.2; 
gearRatios3 = 1 .8; gearRatios4 = 1 .52; 
gearRatios5 = 1 .33; gearRatios6 = 1 .17; 
gearRatios7 = 0.98; gearRatiosS = 0.7; 



RICHARD BURNS RALLY- 

polska wersja j?zykowa. 



Potrzebne: 

1 . Xbox potgczony z PC (FTP). 

2. Wersja RBR wydana na PC. 

3. Oryginalna wersja RBR (Xbox) uruchamiana 
z dysku konsoli. 



By zlokalizowab konsolowg wersj? RBR 
wystarczy skopiowad plik z polskim 
ttumaczeniem zawarty w - uwaga - angielskiej 
wersji gry, wydanej niedawno na PC. Nalezy 
odnaleib w gtdwnym katalogu gry (na HD 
PeCeta) plik 'strings.rbz' i otworzyd go w 
dowolnym archiwizerze (WinRAR, 7-zip). 



RALLY 

SikoOa rajdowa 
Szybki rajd 
Sezon rajdowy 
Tryb wieloosobowy 
Puchar Richarda Burma 
Profil kicrowcy 
Opt je 
Xbox Live! 
Tworcy gry 




Nast?pnie wypakowad z archiwum plik 
'bstrings.pol' po czym zmienid jego nazw? na 
bstrings.eng’ i przeslab na dysk twardy 
konsoli, do foktern 'strings’ znajdujgcego si? w 
gtdwnym katalogu gry (robige wczesniej kopi? 
bezpieczenstwa oryginalnej wersji 
nadpisywanego pliku). Ttumaczenie ma jedng 
"wad?" - wykorzystuje polskg czdonk?, ktdrej 
w wersji konsolowej oczywidde nie ma, 
zamiast "ogonkdw" mamy wi?c puste pola. 



To wszystko w "poradnikowym" .hacking'u - po 
wi?cej ciekawostek zwigzanych z 
modyfikowaniem gier zapraszam do PE. W 
najblizszym numerze... niespodzianka). 
[sentinel] 







a Pomijajgc niewielk? ilosb recenzji, 
jak? podeslalibcie (pami?tajcie 
podpisywab si? POD TEKSTEM, a 
nie na kopercie lub w mailu, bo 
pojawilo si? kilka anonimow), wci?z 
wi?kszosb z Was nie pojmuje do konca 
zatozeh tej rubryki. Nie chodzi tu bowiem o 
opisanie zatozen gry, a wyrazenie swojej opinii 
przez pryzmat naszych recenzji w PSX 
EXTREME. Innymi slowy, jesli Wasze 
wrazenia pokrywaj? si? z naszymi - nie ma 
sensu pisab do GameParku. Dlatego tez 
polowa tekstow odpadta przy pierwszej 
selekcji, pomimo faktu, ze niektorzy z Was 
popisali si? przyzwoitym piorem. Nic 
straconego - nast?pny PORADNIK juz za 
kilka miesi?cy. Grajcie w gry, czytajcie PSX 
EXTREME i piszcie swoje opinie (scie- 
ra@psxextreme.pl lub listownie, z dopiskiem 
PORADNIK - GAME PARK). Czekamy do 
konca grudnia. 



PHD FVnillTIDH SOCCtB 



PS2 



Dobra, pewnie to, co tu teraz napisz? nie spodoba 
si? wi?kszosci graczy, bowiem seria Pro 
Evolution Soccer dla wielu jest gr?-marzeniem 
(dla mnie tez, ale dopiero jej 3 odslona, czyli PES 
3). Nie zgadzam si? z ocen?, jak? wystawiliscie 
PESowi jedynce. Dla mnie pierwsza odslona to 
sredniakll! Zaczn? od tego, co mi si? nie 
spodobalo w grze. Po pierwsze grafika nie trafila 
w moje gusta, zawodnicy s? wykonani tak sobie, a 
stadiony - mozna przyznad, ze "zyj?“, ale ta 
ruszajaca si? tekstura nie rajcuje mnie 
dostatecznie! Po drugie - to, co si? dzieje na 
boisku wola o pomst?! Glupie zachowanie 
bramkarzy (pilka jest moja i tylko mojal), obroncy 
lubi? sobie czasem opuscib pole, a gdy kilku 
zawodnikbw stoi koto siebie to zaczynaj? si? 
•potykab“ o wlasne nogi! Gdy strzelimy bramk?, 
to ukazuj? si? oczom nawet niezle replaye, ale po 
gt?bszym ich zanalizowaniu widac niezle Bugi (a 
to koles strzelil bramk? z gtowki - nie dotykaj?c 
jednak pilki glow?). Najbardziej wkurzaj?cy 
jest anemiczny komentator - uszy wi?dn?l Pro 
Evolution Soccer to gra z mas? bl?ddw, co nie 
przeszkadza jej niezle oddawac realia footbolul 
[Krzysiek "Kazuya" Ociepka] 
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B realia futbolu 
B bt?dy 



Nagrod? - gr? 
Prince of Persia: 
tSoT na PS2 - 
za najlepiej 
napisany tekst 
do rubryki l 
GamePark 
otrzymuje od 
Nas w tym 
numerze 
Sojer. 




BlIBWnilT 3: TAKEDOWN 



HIv to rzeczywiscie bmierdz?cy przypadek - taki wniosek wyci?gn?tem po przeczytaniu 
uzasadntenia o nieprzyznaniu oceny *10", ktbre brzmi nast?puj?co: „Bo tak...”. Musz? 
oswiadczyc, ze poczutem si? troch? .okaleczony". Przeciez to kpina! Po drugie, B3 to nie 
jakas kolejna wyscigbwka na "9+" - tego tytulu nie mozna w zadnym wypadku porownywac 
z czymkolwiek innym dost?pnym na rynku, tudziez z nadchodz?cymi produkqami! Po 
trzecie nowy Burnout stanowi jakby nie bylo nowy odlam w klasyfikowaniu gier , to 
catkowicie nowe podejscie do tematu wybcigowych wariacji - toe to „bijatyka wyscigowa", 
a nie pospolity wyscig. Po czwarte, tryby gry jakie mamy do dyspozycji s? naprawd? 
miazdz?ce. Poza dotychczasowym .Crash Mode" doszedl nowy, jeszcze bardziej 
rajcuj?cy .Road Rage” a takze znany do tej pory .Multiplayer z mozliwosci? szarpania po 
sieci - gdzie gierk? mozna katowab 
niemal w nieskohczonoscl. Totez 
podsumowujgc... B3 to: grywalnosb 

© mrTSto (T \- tn (walkal). dynamika oraz grafika z 

'U a vly najwyzszej p6lki! Jednym slowem 

.najlepsza bijatyka wybdgowa". 

B ostrawalka, tempo gry, grafika [Sojer] 

B a minusy napisal Hiv;) 



mozliwoi 

Kolejnen 



dopiero s 



Na 



FBtmnM FIGHTERS 



Nie zgadzam si? z Waszymi opiniami na temat 
Freedom Fighters! Zaprawd? powiadam 
Warn, do dnia dzisiejszego nie zdolalem odkryd 
co tak naprawd? Was urzekto w ‘Wojownikach 
Pokoju". Gra jest na wskroS sredniacka, z 
takimi niedorobkami, ktbre wal? po oczach! 
Fabuty brak, a detekeja kolizji jest slaba. Jaki 
czlowiek jest w stanie si? podniesb po r6wnym 
i dokladnym przysoleniu z rakietnicy czy 3 
granatach pod rz?d? Glupie Al radzieckich 
wojakbw, ktbrych sila tkwi w ilosci (wspomn? 
jeszcze, ze wrogowie zaczn? si? pojawiad w 
dose magiezny sposob za Twoimi plecami). 
Wrogbw dowozi czasem samochbd 
opancerzony, ktorego wielkosb jest odwrotnie 
proporqonalna do ilobci pasazerbw. FF daje 
niby minimaln? nieliniowobb i chob jest 
mozliwosc dowolnego doboru misji, to pod 
koniec gry juz takowa zasada nie funkcjonuje! 
Zamydlanie oezu. 

Byb moze nie zablysn? twierdzeniem ale nie 
szkodzi - Soundtrack Jaspera Kyda normalnie 
zniewala, szkoda tylko, ze kawalkow jest tyle, 
co’kot napkakal". 

[TomaszZamojski] 
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Q muzyka, glbwny bohater, fizyka, Al 
B detekeja kolizji, brak fabuty, Tatiana Kempinski! 



DOG’S UFE 



Szumnie zapowiadany "symulator 
pieskiego zywota" sprowadza si? do 
nieskr?powanego biegania po okolicy, 
laszenia si? do dzieci i stawiania "min 
przeciwpiechotnych", tudziez radosnego 
puszczania b?kbw. Zero elementbw 
przyci?gaj?cych do TV - chociazby walk o 
jak?s dziarsk? suezk? czy pojedynkbw na 
goto klaty (ironia zamierzona). Do tego 
wszystkiego dochodzi jeszcze srednio- 
przea?tne wy konanie. Nawet motyw z 
'w?chaniem“ kolorbw nie zmienil mojego 
nastawienia, chociaz pomysl jest niczego 
sobie. Po sprawdzeniu szpili, zal mi bylo 
wydanej kasy i wyrazu twarzy 
obdarowanego beniaminka (oczami zdawal 
si? mbwib: "dlaczego padto na mnie, do 
cholery?! 1 ’). (...) Mamy juz symulator 
Kowalskiego (THE SIMS), mamy psa 
(opisywany DOG’S LIFE), w drodze jest 
jakas rybka niewidka czy inny karaluch. 

Jak tak dale) pbjdzie, to za rok dostaniemy 
w pelni interaktywn? symulacj? jedzenia 
rzeezy blizej nieokreslonych. Tylko na co to 
komu?! [ComCo] 
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B puszczanie b?kbw, 'w?chanie‘ kolorbw 
B wieje nud?, slabe wykonanie 



ViEWTIFUl JDE 



Generalnie sama recenzja Kaliego jest w 
porz?dku i nie ma si? do czego 
przyczepib (oprbcz oceny:). Genialne 
moce VFX oraz specyficzna grafika 
zostaly odpowiednio pochwalone. 
Zabraklo natomiast kilku zdab o muzyee, 
ktbra w VJ jest naprawd? dobra i szybko 
wpada w ucho. Sam nie wiem, kiedy 
zacz?tem nucibpod nosem 
poszczegblne utwory. Gr? cechuj? 
rbwniez niezle dialogi - w tej kwestii Joe 
jest absolutnym liderem. Poziom 
trudnobci jest wysoki, ale czy to wada? 
Gra po prostu zmusza do wi?kszego 
zaangazowania, wycisni?cia 100% 
mozliwobci Gracza. Co zas si? tyezy 
systemu walki, to wydaje mi si?, ze jest 
on idealnie trafiony, jak dla takiej 
sielankowej produkcji - jest juggle 
starter, wslizg, powietrzny kopniak, ultra 
szybkie combosy... Cbz chdeb wi?cej? 
Tytul ma wiele zalet i zasluguje na 
znaeznie wyzsz? ocen?! [HunterX] 
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I B nowe podejbeie do tematu, oprawa A/V 
B za krbtka (niedosyt) 



.in'lj warunki “techniczne”: tekst winien mieb ocen? koheow? i oceny cz?stkowe, oraz +/- gry . Dlugosb ok. 1000-1300 znakbw (liezone bez tytulu i oceny). 

* Wymagana forma elektroniezna (mailowo - sciera@psxextreme.pl , b?dz za posrednictwem poczty - ptyta/dyskietka). 



POR/IDniH EHTHEmE G 







Zzvierzqta 



INFO - PANEL 

platforma 
developer 
gatunek 
liczbo groczy 
czos gry 
stopien trudnosci 
okcesoria 
10 w PSX EXTREME 
ocena srednia* 





A Wmderfid Life 



Gra obejmuje 30 lat z zycia bohatera. Aktywnie 
spgdzisz tylko czgsc z nich, reszta "minie" 
migdzy poszczegolnymi Rozdzialami. Tych jest 
szesc, kazdy trwa okreslong liczbg lat (w sumie 
1 0). Rozdzial 1 wprowadza w tajniki zabawy. 

T rwa rok i w tym czasie musisz poznad trzy 
wjejskie dziewki, by oswiadczyd sig jednej z nich. 
Jesli tego nie zrobisz, odwiedzi Cl? laska 
palajgca do Ciebie najwigkszg sympatig i sama 
si? odwiadczy. Jesli odmdwisz - Game Over. W 
Rozdziale 2 czeka Cig opieka nad dzleckiem i 
mozliwosd uksztaltowania jego zainteresowan. 
Kolejne rozdziaty to nieprzerwana praca na 
farmieiobserwowanie dorastajgcej pociechy. I tu, 
gdzie wiele giersig koiiczy, HARVEST MOON 
dopiero sig rozkrgca... 



Najdiuzsza gra 
na current- geny 

S MORROWIND jest 

najbardziej rozbudowang 
grg na obecng generacjg 
konsol, ale mozna go 
ukoriczyd relatywnie szybko, jesli 
zrezygnuje si? z wgtkdw pobocz- 
nych. Tymczasem HM:AWL wymaga 
przynajmniej 160 godzin, jesli chce 
si? zobaczyd napisy koncowe. 
Niektdrych moze odstraszad 
schematycznodd zabawy, bo ta 
mewgtpliwie dokucza. Z drugiej 
strony, wprowadzone przez 
NATSUME nowinki i atrakcje 
sprawlajg, ze gra potrafi dostarczac 
radosci przez caly ten czas. Potgzny, 
ale i niesamowicie fajny tytut. (kosoj 



Pies 

Na poczgtku gry bgdziesz mogl wybrad jednego 
z dwdch psich pupili (kwestia gustu). Zwierzak w 
zasadzie nie przydaje sig za bardzo. Wystarczy, 
jp byd karmil go regulamie (najtartszym kosztem, 
■ np. znaleziong przyprawg) i po napetnieniu miski 
gwizdngl (przycisk R), by psiak przybiegl. Po jakims czasie bgdziesz 
mdgt to trenowad za pomocg przydsku Y (co przydaje sig do odstra- 
szania Murreya kradngcego jedzenie z Food Storage Room). 

Kot 

Otrzymasz go od Romany podczas jesieni pierw- 
szego roku Rozdziatu 2 (mozesz nie zgodzid sig 
na przyjgcie podarunku). Stworzenie zupetnie 
bezuzyteczne, na dodatek wyzera psu jedzenie z 
miski. 

i Kan 

I Otrzymasz go od Takakury w lecie pierwszego 
I roku. Dzigki niemu mozesz znacznie szybciej 
| poruszad sig po wiosce (przywotuje sig go wci- 
E skajgc dwukrotnie R). Opieka sprowadza sig do 
N rozmowy.poglaskaniapoglowie.nakarmieniai 
I wyczyszczenia szczotkg. 

g Krowy 

t Podstawa wiejskiej ekonomii, przynajmniej na 
I poczgtku. Dbaj o nig - wsypuj jedzenie (specjal- 
ie zakupiony pokarm, bgdi tez trawa ddnana z 
I pastwiska) do obu koryt (gdy pada deszcz; mo- 
ll zesz tez karmid jg z rgki), rozmawiaj (najlepiej 
I dwa razy dziennie), gtaskaj i czydd szczotkg (r6w- 
| niez dwukrotnie). Sg cztery rodzaje krdw - Nor- 
I mal (byk 3000 G, krowa 4000 G), Brown (4000 QJ 
I 5000 G), Marble (4000 G/5000 G) i Star (6000 G/ 
I 7000 G). Na poczgtku wystarczy Ci krowa Nor- 
ia Star pozwolisz sobie w przyszlodci. Nie 
ma wigkszego sensu kupowad byka (czy muszg wspominad, ze nie 
daje on mleka...?), przynajmniej podczas pierwszych 2-3 lat. Doid 
krowg nalezy dwa razy dziennie. Ceny mleka: 

■ jakosd B - 75 (Normal), 1 1 5 (Brown, Marble), 270 (Star) 

■ jakosd A - 1 1 5 (Normal). 1 75 (Brown, Marble), 405 (Star) 

■ jakosd S - 150 (Normal), 225 (Brown, Marble), 540 (Star) 
Jakosd mleka zalezy od tego, jak bardzo dbasz o zwierzaka. R6w- 
niez jego nazwa bywa rozna (przy gotowaniu nieWorych potraw Star 
Milk od Star Cow jest niezbgdne). Nie przeszkadzaj krowom pod- 
czas jedzenia albo snu. Wazna kwestia - krowy dajg mleko przez 40 
dni od urodzenia cielaka. P62niej stajg sig praktycznie zbgdnym ba- 
lastem, wigc czym prgdzej spraw, by zaszty w cigzg (nie, nie samo- 
dzielnie:). Wejdi do magazynu i zamdw u Takakury 'Farm's Bull" 

(jedli masz byka) bgdz "Other Bull". Parzenie przeprowadzi Taka- 
kura, a zaptodniona krowa powije cielaka po 30 dniach. I jeszcze 
lozeniu 60000 G wejdziesz w posiadanie 
Milking Room. To pomieszczenie 
z automatyczng dojarkg znacznie 
utatwi Ci sprawg - wystarczy, bys 
przepchngt krowy w kierunku 
drzwi. Po pewnym czasie same 
nauczg sig z niego korzystad, co 
oszczgdziCiczasu. 



Owce 

Dbad o tego 
zwierzaka mu- 
sisz dokladnie 
tak samo, jak o 
krowg (wyjgw- 
szy dojenie:). Gdy swied slonce, trzy- 
maj jg na pastwisku, dzigki czemu za- 
oszczgdzisz sobie trudu z kannieniem 
jej. Poza tym - przytulaj, rozmawiaj I 
czysd szczotkg. Stworzenie, w prze- 
ciwiehstwie do krowy, je tylko raz 
dziennie. Nowg owcg mozesz zamd- 
wid w Food Storage Room za 1 500 G 
(tylko jedna pled, wigc nie bgdziesz 
musial zaprzgtad sobie glowy parze- 
niem). Co kilka tygodni bgdziesz mu- 
sial uzyd nozyc, by pozbawid zwie- 
rzaka zbgdnego owlosienia: 

■ Wool - 75 G 

■ Golden Wool- 600 G 

Jak widad, oplaca sig dbad o owcg - 
sprawienie, by obrosla zlotg welng nie 
jesttrudne. 



zej 5 kur lub kogutdw. Nie wigcej. 
W lede Rozdzialu 2 na stawie po- 
jawi sig para kaczek. Znoszg jajka 
(i to od razu Fertilized), wigc nie sg 
darmozjadami. W kazdej chwili 
mozesz je sprzedac, ale wowczas 
juz nigdy nie uda Ci sig ich odzy- 
skac. Z drugiej strony, nie bgdziesz 
mdgl przekraczad limrtu 8 kur. De- 
cyzja nalezy do Ciebie. 



Kozy 



Kury 



Nie przynoszg 
zbyt wiele profi- 
tu, ale warto w 
nie inwestowad. 
W Food Storage 
Room mozna kupid nie tylko kury, ale 
i koguty. Jest to o tyle istotne, ze dzigki 
'ingerencji' koguta czgdd jajek bgdzie 
miala wyzszg wartodd (Fertilized 
Eggs). Jest to jednak sprawa losowa i 
nigdy nie mozna mied pewnodci, Wo- 
re jaja bgdg zwykle, a Wore Fertilized 
(tylko takie mogg byd przeznaczone 
do wyhodowania kurczaka w inkuba- 
torze). Mimo to warto miec jednego 
koguta, resztg niech stanowig kury. 
Opieka nad inwentarzem sprowadza 
sig do podniesienia i przytulenia raz 
lub dwa razy dziennie kazdego zwie- 
rzaka oraz zadbanie, by nigdy nie bra- 
kowalo im pokarmu (Bird Feed). Od- 
powiednia opieka sprawi, ze kury bgdg 
znosidzlote jajka. 

■ Normal Egg - 40 G 

■ Fertilized Egg - 50 G 

■ Golden Egg- 300 G 

Kaczki 

Debiut tych stworzen w serii HM nie 
jest moze btyskotliwy, ale trzeba go 
odnotowad. By je uzyskad, musisz w 
ciggu pierwszego roku (Rozdziat 1) 
wybudowad staw (Pond; 2500 G). 
Drugi warunek: musisz mied najwy- 



Mozna je kupid u Vana za 4000 G 
poczgwszy od Rozdzialu 2. Nale- 
zy dbad o nie tak, jak o krowy. Ceny 
mleka: 

■ Goat Milk -1 20 G 

■ Good Goat Milk- 300 G 
Podobnie jak krowy, kozy dajg mle- 
ko tylko przez rok (pamigtaj, by 
doid je uzywajgc Goat Milker). Ale 
pdzniej nie zachodzg w cigzg, tyl- 
ko stajg sig zbgdnym balastem na 
farmie. Co wigcej, nie mozna ich 
sprzedad! Musisz zadecydowad, 
czy karmid i dbad o nie nie majgc 
z nich zadnego pozytku, czy zosta- 
wid je, czekajgc az same zdechng. 



Ryby 



mozna 
ich hodowad, 
I mozna nato- 
miast lapad. 
szbgdny 
skladnik wielu potraw, a i trochg 
kasy mozna na nich nabid w cza- 
sie finansowego kryzysu. Do lowie- 
nia stuzg wgdki (patrz: Narzgdzia). 
Sama czynnosd jest dodd prosta - 
wystarczy zarzudc splawik i (trzy- 
majgc "A") czekad na pojawienie 
sig lekkich ruchow na wodzie (naj- 
lepiej uaktywnid wstrzgsy pada, 
bgdzie sig tatwiej zorientowad). 
Wdwczas nalezy puddd przycisk, 
a po pojawieniu sig mocniejszych 
wstrzgsow odczekac sekundg lub 
dwie i raz jeszcze nacisngd 'A'. 
Metoda zawodzi bardzo rzadko. 
Gatunkow ryb jest 8, kazdy z nich 
ma 2 wersje "wagowe" - w sumie 
wigc mozna zlowid 16 okazdw. 
Kazda wystgpuje w okredlonym 
miejscu. Miejscowki sg cztery - 
Swamp (bagno migdzy chatg Gu- 
stafy a przyczepg Cod/ego), Pond 
(staw nieopodal duzego 
drzewa, siedziby skrza- » 




3 twm 






■i.u. mn.y.'j.'ji 



Berrytoma (Warzywo2) Strawberry + Tomato . 



Caberry (Warzywo2) Carrot + Strawberry 



Dhibe (Warzywo2) 



Strawberry + Turnip 



Tomato + Watermelon 



Gretoma (Warzywo2) 



Tomato + Carrot . 



Tomaca (Warzywo2) 



Bashber (Korzen2) 



Watermelon + Potato 



Watermelon + Strawberry 



Berryber (Korzen2) 



Cady (Korzen2) 



Carrot 



Kanro (Korzen2) 



Carrot + Sweet Potato 



Melober (Korzert2) 



Watermelon + Melon 



Potamelo (Korzen2) 



Melon + Potato 



Raury (Korzen2) 



Watermelon + Turnip 



wiosna, lato 



zima, wiosna, lato 



Tataro (Korzen2) 



Potato + Carrot . 



bees— 



Tomato + Sweet Potatc 



Yamato (Korzeh2) 



Banana +■ Grape 



Gehju (Owoc2) 



Lanmuge (Owoc2) 



Peach 



Magerum (Owoc2) 



Banana + Peach 



Oraphu (Owoc2) 



rosliny do mutacji 



J|r 



rzeki, mipdzy wodospadem a mostem) oraz Do- 
wnstream (dolny nurt rzeki, mi?dzy mostem a uj- 
sciem do morza). Lista ryb wraz ze zbiomikiem wodnym, 
gdzie najcz?dciej mozna je zlowid (w nawiasie suma, 
jakq mozna uzyskad przy sprzedazy): 

■ Colombo (20 G) - Pond, Downstream 

■ Big Colombo (40 G) - Pond 

■ Snelt (30 G) - Downstream, Swamp 

■ Big Snelt (1 60 G) - Downstream, Swamp 

■ Nyamame (60 G) - Upstream 

■ Big Nyamame (130 G) - Upstream 

■ Rainbob (80 G) - Downstream, Swamp 

■ Big Rainbob (800 G) - Dowstream, Swamp 

■ Huchep (90 G) - Upstream 

■ Big Huchep (1 70 G) - Upstream 

■ Ama (400 G) - Swamp 

■ Big Ama (800 G) - Swamp 

■ Yamame (500 G) - Upstream, Pond 

■ Big Nyamame (1000 G) - Upstream 

■ Starshark (600 G) - Downstream 

■ Big Starshark ( 1 200 G) - Downstream 

Nie wszystkie ryby nadajq sip do gotowania bqdi wrpcze- 
nia jako prezenty, np. lepiej nie prdbuj jedc Big Colombo. 
Huchep i Big Nyamame sq jak znalazt do Meuniere Set, 
a np. Nyamame wzbogaca potraw? o gorzki posmak. 



Narzfdzia 



Repertuar narzqdzi, ktorymi zaprowadzisz na farmie 
porzqdek jest szeroki. Oto ich lista z zaznaczeniem. 
skqd mozna zdobyd dany przyrzqd: 



Motyki 

• Heavy Hoe - Dostppna od poczqtku. 

• Hoe - Mozna jq zamowid w Food Storage Room za 
800 G. Lzejsza od poprzedniego modelu. 

• Light Hoe - Mozna jq zamowid w Food Storage 
Room za 1000 G. Najlzejsza motyka. 

• Strange Hoe - Otrzymasz jq od Tima (patrz: Tim). 

• Weird Hoe - W Rozdziale 2 otrzymasz jq od Vesty 
(patrz: Vesta). 



Kosy 

• Heavy Sickle - Dostppna od poczqtku. 

• Sickle - Mozna jq zamdwid w Food Storage Room 
za 600 G. Lzejsza od poprzedniego modelu. 

• Light Sickle - Mozna jq zamowic w Food Storage 
Room za 750 G. Najlzejsza z kos. 

• Strange Sickle - Otrzymasz jq od Gustafy (patrz: 



• Weird Sickle - W Rozdziale 2 otrzymasz jq od 
Hardy’ego (patrz: Hardy). 



Konewki 

• Watering Can S - Dostppna od poczqtku. 
Pojemnosc: 35 "kwadratow". 

• Watering Can M - Mozna jq zamdwic w Food 
Storage Room za 600 G. Pojemnosc: 70 "kwadratow". 

• Watering Can L - Mozna jq zamowid w Food 
Storage Room za 750 G. Pojemnodd: 1 40 
“kwadratow". 

• Watering Can W - Dostaniesz jq od Romany (patrz: 
Romana). Nadaje si? wlasciwie tylko do podlewania 
drzew (1 "kwadrat" pojemnodci). Mimo, iz z zasady 
si? ich nie podlewa, Watering Can W sprawia, ze 



Nozyce do strzyzenia owiec 

• Wool Shears - Mozna je zamowid w Food Storage 
Room za 400 G. 

• Electronic Clippers - Mozna je zamowid w Food 
Storage Room za 1 300 G. 

• Wool Clippers - Otrzymasz je od Wally'ego (patrz: 
Wally). 



Wpdki 

• Fishing Rod - Do kupienia u Vana za 500 G. 

• Fishing Rod G - Otrzymasz jq od Galena (patrz: 
Galen). 



□ojarki 

• Milker - Dost?pna od poczqtku. Pami?taj, by nie 
doic bykow:). 

• Goat Milker - Otrzymasz jq od Vana przy zakupie 
kozy. Stuzy wlasnie dojeniu koz. 



Tartan i 



Bez Tartana - gadajqcej rodliny z 
dwoma glowami - odkryjesz 
zaledwie czqstk? mozliwodci 
wlasnej farmy. By poznad rodlinp, 
piel?gnuj przyjazii z Takakurq 
wr?czajqc mu mozliwie najwi?cej 
produktow z domowej kuchni. 



- tylko wtedy b?dziesz na tyle 
"wiarygodny", by poznad 
najbardziej niezwyklq postac 
HM.AWL. W Rozdziale 2 (lub 



Warzywa 
i owoce 



HM:AWL bije rekord w ilosci 
warzyw i owocow, ktore mozna 
wyhodowad. Podstawowych roslin 
jest niewiele, ale teraz mozemy 
prbbowad wyhodowac dowolnq 
hybryd?, zmutowanq roslin?. 
Zanim przejdziemy do tabelek, 
garsc porad: 

- rosliny mozna sadzid na trzech 
polach - jalowym (najblizej 
domu), srednio zyznym 
(posrodku) i zyznym (najwi?ksze 
pole). Na poczqtku nie ma to kompletnie 
zadnego znaczenia, bo na wszystkich polach 
rosliny jakosci B rosnq tak samo. Gorzej z 
hybrydami. 

- rosliny dzielq si? na sadzonki zwykle, 



sadzonki z korzeniami oraz drzewa. 
Podziat ten jest istotny w kontekscie 
przepisow na potrawy, ponizej wyjadniam 
go dokladniej. 

- drzew nie trzeba podlewad - rosnq 
same. Najlepiej sadzac je polu jalowym, 
by nie zajmowaty miejsca na zyznej 



- kazda z roslin rosnie w okreslonej 
porze (lub porach) roku. Nalezy 
pami?tac, ze w HM:AWL dany sezon nie 
jest scisle oddzielony od innych - np. 
rosnqcy na jesieni Sweet Potato moze 
zwipdnqc juz 9 dnia jesieni. 



r wipkszego znaczenia). Od czasu do 
czasu daj mu jakid przedmiot do 
analizy. Jest mozliwe zaprzyjaznie- 
nie si? zTartanem w ciqgu jednego 
dnia - grunt, to rozmowa. Bardzo 
dluga rozmowa. Wreszcie uda Ci si? 
zdobyd zaufanie chwasta i otrzymasz i 
dost?p do niezwykle istotnych opqi. 

-XI waga - jedli zaprzestaniesz 
r&zmawiania z Tartanem, mozesz je 
stracic. Pami?taj o tym. Zresztq 
podtrzymywanie przyjazni jest o tyle 
istotne, ze podnosi szans? na 
. wyhodowanie hybrydy. 

Po wybraniu z menu opqi "Hybrid" 
mozesz tworzyd mutacj? rodlin. 



Oznaczenia w nawiasach znajdujq 
zastosowanie w przepisach potraw, 
ulatwiajqc korzystanie z nich. 

Warzywo 1 - podstawowe warzywo bez 
korzenia. 

Warzywo 2 - hybryda warzywna bez 
korzenia. 

Korzeh 1 - podstawowe warzywo z 
korzeniem. 

Korzeh 2 - hybryda warzywna z 
korzeniem. 

Owoc 1 - podstawowy owoc. 

Owoc 2 - hybryda owocowa. 

UWAGA: w przypadku drzew rubryka 
“pory roku" oznacza okres pojawienia si? 
owocow (drzewo rosnie przez caly rok). 
Drzewa sq oznaczone gwiazdkq ('). 



Podstawowe rosliny 


pory roku 


cena sadzonki 

(kupno) 


cenaowocu 

(sprzedaz) 






30 G - 








30 G 


40 G 




. zima.wiosna 


40 G 


60 G 


Sweet Potato (Ko'zorit) 


. lesiert 


40 G 


60 G 


Tumip (Korzenl) 


lato. lesren. zima 


20 G 


25 G 










■ Grape (Owoel) 


lesion 


900 G 


35 G 


Melon ;Owoct) 


lato. icsien 


50 G 


70 G 






820 G 


30 G 






1120G 


40 G 


Strawberry (OwOCl) 


jesieh. zima.wiosna 


30 G 


35 G 


Watermelon (Owed! 


. wiosna. lato 


60 G 


75 G 



Wszystkie wymienilem w punkcie 
"Warzywa i owoce" (Tabelka 2). 
Zabawa w hybrydyzowanie nie 
nastr?cza wi?kszych problemow, a 
jest niezb?dna. jesli chcesz zobaczyd 
wszystkie warianty sadzonek. 
Zach?cam do sprawdzenia kazdego! 



Hybrydy i kwiaty 

Dzi?ki niektorym rodzajom kwiatdw 
mozesz zmienic wlasciwosci danej 
hybrydy. Dzi?ki uzyciu w mutacji 
nasion z Happy Lamp mozliwe staje 
si? zasadzenie hybrydy w dowolnej 
porze roku. Gemsoil sprawi, ze 
hybryd? b?dzie mozna zasadzid na 
dowolnym typie gleby. Z kolei 
Upseed podnosi klas? rosliny bez 
koniecznosci uzywania nawozu 
(Fertilizer). Zaoszcz?dza to mas? 
pienl?dzy! Gdzie mozna znaleidte 
niezwykle kwiaty? Happy Lamp 
rosnq niedaleko namiotu Gustaly. 
Zakwitajq w lecie i odrastajq co S-4 
dni. Gemsoil znajdziesz w pobli^u - 
wykopalisk. Rosnq na jesieh 
odrastajq co 4-5 dni. Upseed 
natomiast zakwita na zim?, a jego 
kwiaty mozna znalezc w poblizu 

' otzyczepy Cody'ego. 

% 



przywielu 
uzyskacn 
nazwac p< 



Hybrydal 
Melober + 
Berryto/C 
Hybryda: 
Melober/ 
Pora roki 



Hybryda: 

Trady/Gr 

Melotome 

MelotomE 

Berrylom. 



Hybryda' 



Hybryda: 

Kashry/ G 
Gretoma 



Hybryda 

Hybryda 



Hybryda 

Berryto + 



Hybryda 

Caberry 

Berrytorr 

Pora rok 



Hybrydf 

Berryber 
Raury / E 



Hybryd: 



Hybryd 



Hybryc 
Pora rc 



Hybryt 



Hybryc 
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Hybryda21: Kandy + Cady. Poraroku: 



Hybry da22: Radita + Kandy / Radita + Cady. 

Pora roku: wiosna. 



Hybryda23: Dhilon + Kashry / Dhilon + Yamato / 
Sholo + T rady / Sholo + Raury / Kandy + Melotoma/ 
Kandy + Melober. Pora roku : lato. 



■ Veggie Juice: Carrot/Tomato ■ 



Hybryda24: Dhilon + Kashry / Dhilon + Yamato/ 
Sholo + Trady / Sholo + Raury / Kandy + Melotoma 
/ Kandy + Melober. Pora roku: lato. 






Hybrydy ivslin 



Hybrydy drzew 



DrzewoHybrydal : Jurum + Phurum (lub Phuju) / 
Phurum + Phuju. 



ii$ 

)■ 



Sg rowniez hybrydy drugiej generacji, niezbgdne 
przy wielu potrawach. Wi^kszosc z nich mozna 
uzyskac na kilka sposobow, kazdg tez mozesz 
nazwad po swojemu. 



Hybrydal : Melober + Raury / Melober + Cabber / 
Melober + Berryto / Raury + Cabber / Raury + 
Berryto / Cabber + Berryto. Pora roku: wiosna. 



Hybryda2: Gretoma + Berryto / Berrytoma + 
Melober / Berryber + Melotoma. 

Pora roku: wiosna. 



Hybryda3: Gretoma + Melotoma / Gretoma + 

Trady / Gretoma + Tomaca / Gretoma + Berrytoma/ 
Melotoma + T rady / Melotoma + Tomaca / 

Melotoma + Berrytoma / T rady + Tomaca / T rady + 
Berrytoma /Tomaca + Berrytoma. Pora roku: lato. 



Hybryda4: Dhilon + Camelo. Pora roku: jesieh. 



Hybryda5: Gretoma + Melober / Gretoma + 

Kashry/ Gretoma + Bashber / Gretoma + Potamelo / 
Gretoma + Tobatama / Melober + Kashry / Melober 
+ Bashber / Melober + Potamelo / Melober + 
Tobatama / Melotoma + Bashber / Melotoma + 
Potamelo / Kashry + Bashber. Pora roku : lato. 



Hybryda6: Berryto + Dhibe. Pora roku: wiosna. 



Hybryda7: Dhilon + Dhibe. Pora roku: lato. 



HybrydaS: Dhilon + Caberry / Camelo + Dhibe / 
Berryto + Cady. Pora roku: jesieh. 



Hybryda9: Cabber + Camelo / Cabber + Caberry / 
Camelo + Caberry. Pora roku: zima. 



HybrydalO: Berryto + Dhibe / Berryto + Caberry. 

Pora roku: jesieh. 



Hybrydal 1 : Berryto + Dhilon / Berryto + Camelo. 

Pora roku: zima. 



Hybrydal 2: Melotoma + Dhibe / Melotoma + 
Caberry / Berryto + Trady / Berryto + Tomaca / 
Berrytoma + Dhilon /Berrytoma + Camelo. 

Pora roku: wiosna. 



Hybrydal 3: Melober + Dhibe / Melober + Caberry / 
Berryber + Dhilon / Berryber + Camelo / Berryto + 
Raury / Berryto + Cabber. Pora roku: lato. 



Hybrydal 4: Tataro + Tomaca / Tataro + Cabber / 
Tataro + Camelo / Tataro + Caberry / Tataro + 
Kanro / Cady + Tomaca / Cady + Cabber / Cady + 
Camelo / Cady + Caberry. Pora roku: wiosna. 



Hybrydal 5: Kandy + Kanro / Kandy + Bashota. 

Pora roku: lato. 



Hybry dal 6: Bashota + Bashber / Bashota + 
Potamelo / Bashota + Paberryta / Bashota + 

Tobatama / Bashota + Tataro / Paberryta + Bashber / 
Paberryta + Potamelo / Paberryta + Tobatama / 
Paberryta + Tataro / Tataro + Bashber / Tataro + 
Potamelo / Tataro + Tobatama / Bashber + Potamelo/ 
Bashber + Tobatama / Potamelo + Tobatama. 

Pora roku: jesieh. 



Hybryda17: Kanro + Tomaca / Kanro + Cabber/ 
Kanro + Camelo / Kanro + Caberry / Tomaca + 
Cabber / Tomaca + Camelo / Tomaca + Caberry. 

Pora roku: jesieh. 



Hybrydal 9: Sholo + Potamelo /Cady + Tataro. 
Pora roku: wiosna. 



Hybryda20: Kashry + Sholo / Kashry + Berryto / 
Kashry + Yamato / Sholo + Berryto / Sholo + 
Yamato/ Yamato + Berryto. Pora roku: jesieh. 



on/mniH BHTReme g 





Hybrydal 8: Kandy 
Radita + Kanro. 



+ Tataro / Cady + Bashota / 

Pora roku: lato. 



Analogicznie do roslin, rowniez z drzew mozna 
wyhodowac hybrydy. Zajmujeto rzeczjasna 
znacznie wi?cej czasu, ale pozwala w petni cieszyd 
sie mozliwosciami pracy na wsi. Owoce niektorych 
drzew-hybryd sg niezbedne w przypadku gotowania 
niektdrych potraw, wi$c chodby z tego wzglgdu warto DrzewoHybryda4: Magerum + Magenge 
poswi§cidim troche czasu. (lub Lanmuge)/ Magenge + Lanmuge 



DrzewoHybryda2: Magerum + Orange / Gehju + 
Lanmuge/ Jurum + Magenge 
DrzewoHybryda3: Appage + Magenge (lub Oraphu) / 
Magenge + Oraphu 



DrzewoHybrydaS: Magerum + Oraphu / Appage + 
Lanmuge / Phurum + Magenge 
DrzewoHybryda6: Gehju + Oraphu / Appage + 

Orahge / Phuju + Magenge 
DrzewoHybryda7: Magerum + Phuju / Gehju + 

Phurum / Jurum + Appage 

DrzewoHybryda8: Gehju + Jurum (lub Orahge) / Jurum 
+ Orahge 

DrzewoHybryda9: Jurum + Oraphu / Phurum + 

Orahge / Phuju + Lanmuge 



Gotoivanie 



Salads 



■ Dhibe Salad: Dhibe + Warzywo1/Warzywo2 + Warzywo1/Warzywo2. Cena: 35 G. 

■ Egg Salad: Egg + Warzywo1/Warzywo2 + Warzywo1/Warzywo2. Cena: 40 G. 

■ Fruit Salad: Owoc1/Owoc2 + Owoc1/Owoc2 + Warzywo1/Warzywo2. Cena: 40 G. 

■ Good Pickles: Hybryda22 + Hybrydal 4. Cena: 60 G. 

■ Light Pickles: Turnip. Cena: 25 G. 

■ Marinade: Fish + Tumip/Tomato + Mugwort. Cena: 35 G. 

■ Mellow Salad: Melotoma + Dhilon + DrzewoHybryda2. Cena: 35 G. 

■ Melon Salad: Melon + Owoc1/Owoc2 + Owoc1/Owoc2. Cena: 35 G. 

■ Pickles (wariant 1 ): T rady/Raury/Cady/Kandy/Hybryda4 + T rady/Raury/Cady/ 
Kandy/Hybryda4. Cena: 25 G. 

■ Pickles (wariant 2): Cabber. Cena: 25 G. 

■ Potamelo Salad: Potamelo + Owoc1/Owoc2 + Owoc1/Owoc2. Cena: 35 G. 

■ Rare Salad: Hybryda od 1 do 9 + Warzywo1/Warzywo2 + Warzywo1/Warzywo2. 
Cena: 350 G. 

■ Red Salad: T rady/Toca/Tomato/Dhibe/Caberry + T rady/Toca/Tomato/Dhibe/ 
Caberry + T rady/Toca/Tomato/Dhibe/Caberry. Cena: 35 G. 

■ Red Veggie: Hybrydal 8 + Trady/Tomaca/Tomate/Dhibe/Caberry + Trady/Tomaca/ 
Tomate/Dhibe/Cabeny. Cena: 35 G. 

■ Shiny Salad: Hybryda od 18 do 21 + Owoc1/Owoc2 + Owoc1/Owoc2. Cena: 200 G. 

■ Tomacarro Salad: Tomato + Carrot. Cena: 35 G. 

■ Tnmampln Tnmatn + Melon Cena: 36 G. 



Desserts 

■ Battle Juice: Carrot/Tomato + Warzywo2 + Hybrydal /Hybryda2. Cena: 300 G. 

■ Carrot Cake: Carrot + Milk + Egg. Cena: 1 50 G. 

■ Cocktail: Berrytoma + Phuju. Cena: 1 90 G. 

■ Dancing Desert: Hybryda od 1 0 do 13 + Owoc1/Owoc2 + DrzewoHybryda od 1 
do 9. Cena: 350 G. 

■ Dhibe Cake: Dhibe + Milk + Egg. Cena: 1675 G. 

■ Fruit Juice: Warzywo1/Warzywo2 + Warzywo1/Warzywo2 + Milk. Cena: 50 G. 

■ Good Juice (wariant 1 ): Carrot/Tomato + Warzywo2 + Orange/Apple/Grapes. 
Cena: 1 00 G. 

■ Good Juice (wariant 2): Owocl + Owoc 2 + DrzewoHybryda2/DrzewoHybryda5/ 
DrzewoHybryda7. Cena: 350 G. 

■ Grilled Yam: Sweet Potato. Cena: 75 G. 

■ Ice Cream: Brown Milk + Star Milk. Cena: 1 10 G. 

■ Juice DX: Carrot + Hybryda1/Hybryda6 + Orange/Apple/Grapes. Cena: 400 G. 

■ Kashry Ice Cream: Kashry + Brown Milk + Star Milk. Cena: 1 50 G. 

■ Love Coctail: Watermelon + Grapes. Cena: 200 G. 

■ Magenge Jam: Magenge. Cena: 45 G. 

■ Peach Tart: Peach + Butter + Egg. Cena: 1 25 G. 

■ Phurum Jam: Phurum. Cena: 40 G. 

■ Pound Cake: Butter + Milk + Egg. Cena: 1 75 G. 

■ Pulp Tart: DrzewoHybrydal + Butter + Egg. Cena: 1 25 G. 

■ Rich Juice: Banana/Peach/Strawberry + Banana/Peach/Strawberry + Star Milk. 
Cena: 75 G. 

■ Short Tart: DrzewoHybryda8 + Butter + Egg. Cena: 1 25 G. 

■ Sour Cocktail: Grapes + DrzewoHybryda9. Cena: 340 G. 

■ Strawberry Cake: Strawberry + Milk + Egg. Cena: 190 G. 

■ Super Yam: Hybrydal 6. Cena: 400 G. 

■ Sweet Cocktail: Oraphu + Gehju. Cena: 200 G. 

■ Sweet Potato: Sweet Potato + Butter + Egg. Cena: 1 50 G. 

■ Tropical Punch: DrzewoHybryda4 + DrzewoHybryda5 + DrzewoHybryda7. 
Cena: 1 75 G. 

■ Vacation Juice: Owoc1/Owoc2 + Owocl /Owoc2 + Hybrydal /Hybryda6/ 
DrzewoHybryda2/DrzewoHybryda5/DrzewoHybryda7. Cena: 60 G. 

■ Veggie Cake: Tomato + Milk + Egg. Cena: 1 50 G. 



Mozliwosc pichcenia w kuchni jest nieodzownym 
elementem serii, totez w HM:AWL zwyczajnie nie 
moglo jej zabrakngd. Poczgtkowo mozna tworzyc 
wytqcznie zupy i salatki, kolejne pozycje dochodzg po 
wykonaniu ok. 25 potraw. W ponizszej "ksi^zce 
kucharskiej" warto zwrocid uwage na kilka rzeczy. Po 
pierwsze, czgsto istotna jest kolejnosc, dlatego lepiej 
nie eksperymentowac i gotowac wedlug tej, ktorg 
podaje. Po drugie. okreslenia typu "Warzywo2" czy 
“Owocl ” nalezy odniesc do poprzedniego rozdziatu - 
kazde z nich oznacza najczgsciej przynajmniej kilka 
warzyw lub owocow. ktorych mozna uzyc w danej 
potrawie. Po trzecie, jesli oba skladniki potrawy to 
jeden typ roSliny (np. Korzeiil w przypadku Fish 
Stew), to muszg sig od siebie roznic (nie mozna wigc 
wrzucid np. dwdch pomidorow). Upichcone przysmaki 
mogq bye prezentem dla mieszkancow (np. dla 
Takakury), mozesz tez sprzedad je u Wana (cz^sto w 
atrakcyjnych cenach). Poszczegolne skladniki sq 
oddzielone znakiem natomiast V oznacza, ze 
mozna uzyd dowolnego z wymienionych przy nim 
elementdw. Oto spis potraw z uwzglgdnieniem typu. 
ktory "reprezentuj^": 



Soup 



■ Earth Soup: Potato/Tataro/Carrot + Potato/Tataro/ 
Carrot. Cena: 100G. 

■ Fish Stew: Korzeiil + Korzenl + Fish. Cena: 250 G. 

■ Good Soup: Korzenl + Tataro/Bashota/Kanro + 
Fish. Cena: 250 G. 

■ Good4U Soup: Hybryda8 + Hybrydal 7 + 

Hybrydal 4/Hybryda23/Hybryda24. Cena: 400 G. 

■ Potato Soup: Potato + Mt. Veg + Mushroom. 

Cena: 100G. 

■ Rare Stew: Hybryda1/Hybryda2/Hybryda4/ 
Hybryda6/Hybryda1 5 + Hybrydal /Hybry da2/ 
Hybryda4/Hybryda6/Hybryda1 5 + Milk. Cena: 400 G. 

■ Stew: Potato/Tataro/Carrot + Potato/Tataro/Carrot + 
Milk. Cena: 200 G. 

■ Super Soup: Hybryda10/Hybryda11/Hybryda12/ 
Hybrydal 3 + Hybrydal 8/Hybrydal 9/Hybryda2Q/ 
Hybryda21 . Cena: 400 G. 

■ Tomatoma Soup: Tomato + Carrot. Cena: 90 G. 

■ Yam Soup: Sweet Potato. Cena: 110G. 






» Hors D'Oeuvre 



Mieszkancy Forget- Me- Not-Valley . 



■ Dancing Tempura: Hybryda od 1 0 do 1 3 + 
Hybryda22 + Hybryda23. Cena: 450 G. 

■ Fried Mushrooms: Korzen1/Korzert2/ 
Warzywo1/Warzywo2 + Mushroom + Butter. 

Cena: 80 G. 

■ Fried Nuts: Korzeri1/Korzer 1 i2/Warzywo1/ 
Warzywo2 + Hybryda3 + Butter. Cena: 70 G. 

■ Fried Veggie: Korzeri1/Korzeri2/Warzywo1 / 
Warzywo2 + Korzeri 1 /Korzeri2/Warzywo1 / 
Warzywo2 + Butter. Cena: 70 G. 

■ Grape Pie: Grape + Butter + Egg. Cena: 50 G. 

■ Melon Pie: Melon + Butter + Egg. Cena: 50 G. 

■ Mixed Fry: Mt. Veg, Mushroom + Hybryda4/ 
Hybryda9 + Fish. Cena: 95 G. 

■ Red Hot Pie: DrzewoHybryda6 + Butter + Egg. 
Cena: 55 G. 

■ Sashimi: Fish. Cena: 150 G. 

■ Sashimi (S): Fish + Fish. Cena: 200 G. 

■ Shiny Stir Fry: Korzen1/Korzert2 + Warzywol/ 
Warzywo2 + Hybryda od 1 8 do 21 + Butter. Cena: 
450 G. 

■ Shiny Tempura: Hybryda od 1 8 do 21 + Mt. 
Veg/Sweet Potato/Mushroom/Hybryda4/Fish. 

Cena: 450 G. 

■ Smooth Veggies: Potato + Tumip/Carrot/Cady/ 
Radita/Tataro + Tumip/Carrot/Cady/RaditaTataro. 
Cena: 175G. 

■ Tempura: Sweet Potato + Mt. Veg/Mushroom + 
Mt. Veg/Mushroom. Cena: 80 G. 



Entrees 

■ Baked Tataro: Tataro + Hybryda23/Hybryda24 
+ Egg. Cena: 125G. 

■ Bean Bowl: Hybryda7. Cena: 150 G. 

■ Curry: Potato/Tataro/Carrot + Potato/Tata ro/ 
Carrot + Ruby Spice. Cena: 150 G. 

■ Fish Set: Fish + Hybryda23/Hybryda24. Cena: 
250 G. 

■ Gratin: Cheese + Butter + Milk. Cena: 200 G. 

■ Hot Curry: Potato/Tataro/Carrot + Hybrydall + 
Ruby Spice. Cena: 250 G. 

■ Meuniere Set: Fish + Butter. Cena: 250 G. 

■ Mixed Veggies: Korzeh 1 /Korzer‘i2/Warzywo2 + 
Hybryda7 + Egg. Cena: 150 G. 

■ Mountain Bowl: Mt. Veg/Mushroom + Mt. Veg 
+ Hybryda9. Cena: 150G. 

■ Mushroom Curry: Potato/Tataro/Carrot + 
Mushroom + Ruby Spice. Cena: 200 G. 

■ Mushroom Gratin: Cheese/Butter/Milk + 
Cheese/Butter/Milk + Mushroom. Cena: 150 G. 

■ Mushroom Pasta: Cady + Hybryda14 + 
Mushroom. Cena: 225 G. 

■ Omlet: Egg + Butter. Cena: 200 G. 

■ Rootbaisse: Korzert1/Korzert2 + Hybryda23/ 
Hybryda24. Cena: 125 G. 

■ Veggie Pasta: Tomato/Toca + Hybryda4 + 
Mugwort. Cena: 200 G. 



Wykopaliska . 




Tradycyjnie w HM spory nacisk potozono na interakcj? z mieszkaricami. Najlepiej 
przyjaznic si? ze wszystkimi, chod jest to sprawa dose kosztowna. Nie wystarezy bowiem 
z sgsiadami rozmawiad - nalezy jak najezgselej wr?czac im prezenty. Na szcz?scie wielu 
z nich si? rewanzuje. Wazna sprawa - kazda z postaci ma charakterystyczne dla siebie 
miejsce, w ktorych nie przyjmuje prezentow. Dla Cody'ego b?dzie to poblize jego 
przyezepy, a dla Griffina bar. Nie jest to wielkg przeszkodg, niemniej nalezy o tym 
pami?tac. Jedli po zaprzyjaznieniu si? z ktoryms z mieszkaricow masz nadziej? otrzymac 
od niego prezent, uaktywnienie okreslonej scenki nastgpi w miejscu zamieszkania bgd z 
przebywania danej osoby - np. Weird Sickle od Hardy'ego otrzymasz przychodzgc do jego 
gabinetu. a Alarm Clock od Granta stanie si? Twojg wtasnodcig tylko wtedy, gdy odwiedzisz 
go w domu. W ponizszej charakterystyce wypisalem wszystkie znane przedmioty, ale jedli 
natkniesz si? na jakis nowy - konieeznie daj znac (koso@psxextreme.pl), moze w 
kolejnym Poradniku zrobimy maly update. 



Carter 

Archeolog, ktorego najcz?dciej mozna 
spotkad w okolicy wykopalisk przy 



Lubi: Melon, Cheese, Sashimi. 
Bonus: przyjazri z nim i Florg 
zaowocuje prezentem w postaci stwora 
imieniem Chihuahua. Stanie si? to 
dopiero po zdobyciu wszystkich tablic z 
artetaktami (patrz: Wykopaliska). 



Chris 

Zona Wally' ego i matka Hugha. 
Lubi: Flowers, Milk, Apples. 



Cody 

Artysta o got?bim sercu i wyglgdzie 
seryjnego mordercy. Mieszka w 
przyezepie nieopodal bagna. 

Lubi: Flowers, Egg, Bones. 

Bonus: po zaprzyjaznieniu si? z nim 
otrzymasz obrazek (Rozdzial 2). 



Daryl 

Szalony naukowiec, mieszka w 
laboratorium (trudno go nie zauwazyd). 
Najcz?stszy uezestnik licznych cut- 
scenek. 

Lubi: Fish, Egg, Earth Soup, Fossils, 
Coins. 

Bonus: gdy si? z nim zaprzyjazniesz, 
otrzymasz Seed Maker. Podarunek jest o 
tyle cenny, ze kosztuje 6000 G, a od 
Daryla otrzymasz go za darmo! Warto 
inwestowad w tg przyjazri:). 



Grant 

Mgz Samanthy i ojeiee Kate. Wprowadzi si? z 
rodzing do Forget-Me-Not-Valley dopiero w 
Rozdziale 2. Zabiegany biznesmen. 

Lubi: Eggs, Sashimi, Milk 

Bonus: po zaprzyjaznieniu si? otrzymasz (w 

Rozdziale 2) od niego Alarm Clock, dzi?ki 

ktoremu b?dziesz mogt budzid si? o wybranej 

godzinie. Po prezent najlepiej udad si? do 

domu Granta ok. 5 rano, przed jego wyjsciem 

dopracy. 



Flora 

Asystuje Carterowi przy wykopaliskach. 
Lubi: Fish, Cheese, Butter, Milk, Curry, 
warzywa i owoce (muszg miec jakosc S). 
Bonus: patrz Carter. Dodatkowo, na 
poczgtku Rodzialu 3 otrzymasz od niej 
naszyjnikdlasyna. 




Archeologicznym wykopaliskom daleko 
do kopalni z HARVEST MOON na 
PSX'ie, ale rowniez idzie si? tu niezle 
dorobic. By zaczgd poszukiwania, wejdz 
, na teren wykopalisk mi?dzy 1 0 a 1 7 i 
j zagadaj do Cartera, ktory wr?czy Ci 
* odpowiedni przyrzgd. Pol do przekopania 
ma zbyt wiele, ale kazde z nich 
mozesz przetrzgsngd dowolng ilosd razy. 
Zresztg z kazdym kolejnym rokiem pdl 
Izie coraz wi?cej, zwi?kszad si? 

| b?dzie rowniez ilodd i atrakcyjnosc 
I mozliwych do znalezienia trofedw. Oto ich 
| lista (w nawiasie suma, ktorg mozna 
I uzyskadprzysprzedazy): 



Black Fossil (300 G) 
Coin (10 G) 

Fossil (40 G) 

Golden Coin (30 G) 
Hip Fossil (60 G) 
Hop Ore (80 G) 
Horse Statue (70 G) 
Human Statue (40 G) 
Jade Ball (1 50 G) 
Moon Ore (40 G) 
Prosper Ore (300 G) 
Silver Coin (40 G) 
Skull Fossil (50 G) 
Stone Disc (500 G) 
Strange Fossil (80 G) 
Strange Item (300 G) 
Sugar Ore (50 G) 
Temple Ore (1 50 G) 



Wszystkie zdobyte trofea 
b?dziesz mogt zachowad 
i spieni?zyd. Jedyne 
znaleziska, jakie 
odbierze od Ciebie 
Carter to starozytne 
tablice (Tablets). Jest ich 



6 i mozesz znalezd 
roku tylko jedng z nich. 
Po zdobyciu wszystkich 
(czyli po uptywie 6 lat), 
jesli zaprzyjaznited si? z 
Carterem i Florg, 
otrzymasz prezent 
(patrz: Mieszkancy 
Forget-Me-Not-Valley). 
Jesli zalezy Ci na 
znalezieniu wszystkich 
tablic, staraj si? jak 
najcz?sciej odwiedzad 
kopalni? - nie bez 
znaezeniajesttez 
horoskop w TV (jesli 
zwiastuje Ci dobry dzieri, 
masz wi?ksze szanse na 
znalezienie tablicy). 



Griffin 

Wtadciciel Blue Baru i szef Muffy. 
Niespelniony talent muzyezny. 

Lubi: Fish, Coins, Sashimi, Mist Moon, Ore, 



Gustafa 

Obiezyswiat i muzyk. Mieszka w chatce 
nieopodal morza. 

Lubi: Flowers, Curry, Mushroom curry. 
Bonus: juz na poczgtku gry otrzymasz od 
niego Strangle Sickle. W Rozdziale 3, jesli 
b?dziecie przyjacidlmi, podaruje Ci instrument 
dla dziecka - pomoze w jego muzyeznej 



Hardy 

Miejscowy znachor dbajgcy o zdrowie Romany. 
Lubi: Bones, Fish, Flowers (nie wszystkie). 
Bonus: w Rozdziale 2 otrzymasz od niego 
Weird Sickle. Musisz w tym celu wejsd do 
jego gabinetu (dawniej chata Galena). 



Harvest Sprites 

Duszki znane z HM:SAVE THE 
HOMELAND, ktore mozesz spotkad w 
drzewie na polanie ze stawem (by ich 
odwiedzic, musisz zjesd halucynogennego 
grzyba). Tym razem nie odgrywajg 
wi?kszej roli - otrzymasz od nich Blue 
Feather, b?dg pomagac przy narodzinach 
zwierzakdw, ale nie trzeba w tym celu 
obdarowywad ich przezentami. 



• Mum 

Zakr?cony 

krasejedze 



temuzapot 
wytrenowa 
Lubi: wszi 
(z wyjgtkie 
rybnych). 



Nina 

ZonaGaler 
Lubi: Flov 



Galen 

Stary pierdziel mieszkancy w pierwszym 
domku z prawej na gldwnej ulicy, a od drugiego 
rozdzialu w chatce stojgcej przy willi. 

Lubi: Fish, Apple, warzywa (muszg miec 
jakodd S). 

Bonus: po obdarowaniu go prezentami (ew. 
pomocy przy czyszczeniu nagrobka w 
Rozdziale 2) otrzymasz od Galena Fishing 
Pole G - nieco ulepszong wersj? zwyklej 



Hugh 

Syn Wally' ego i Chris. Wzorem taty 
chodziwdresie. 

Lubi: Milk, Coins. 



Kassey 

Wraz z bratem Patrickiem zyje w domku 
na drzewie. Fajerwerkowicz-piroman. 
Lubi: Flowers, Coins, Fish. 

Bonus: jesli zastaniesz go w domu, 
b?dzie mogl zagrad z nim w gr? logiezng. 
Zabawa nie jest latwa, a nagroda niezbyt 
atrakcyjna (najcz?sciej jakas ruda). 



Patri< 

BratblizniE 
jak on -fa) 
Lubi: Egg 
Flowers. E 
Bonus: je 
domu. b?c 
wgr? logic 
lalwa. a re 
atrakcyjna 
ruda). 



Kate 

Corka Granta i Samanhty. Nie lubi 
przebywac w domu. Gdy dorosnie, rr 
do niej startowadTwdj syn. 

Lubi: Flowers, Coins. 



Rock 

Syn Tima 
wyglgda:) 
pi?trze, ct 
si?powio 
Lubi: Mis 
Human Si 



Lumina 

Wnuczka Romany, przyszta pianistka. 
Kolejna laska, ktorg w poiniejszyeh latach 
moze podrywad Twdj syn. 

Lubi: Flowers, Strawberry Cake, Fried 
Sweet Potato. 

Bonus: jesli b?dziesz si? z nig przyjaznit, 
w Rozdziale 3 otrzymasz od niej nuty dla 
syna, dzi?ki ktdrym b?dzie mogl uezyd si? 
muzyki. 



Marlin 

Brat Vesty i opiekun (kochad?) Celii. 

Lubi: warzywa (tylko jakosc S), Turbojolt 
i inne napoje “wyskokowe". 



Mukumuku 

Wiejski yeti, pojawia si? tylko w zimie 
(mozna go spotkad wieezorami w 
okolicach rzeki). Daryl chce z niego 
uczynic obiekt swoich eksperymentow. 
Lubi: Flowers, Egg, Fish. 

Bonus, a raezej plotka: po zaprzyjaznie- 
niu si? z Mukumuku mozna rzekomo 
otrzymad jaszczura - zwierzgtko 
■funkcjonujgce" na tych samych zasadach 
co kot. Niepotwierdzone. 



Rom; 

Babcia Li 
Lubi: Flo 
Coins. 
Bonus: v 
otrzymas 
musisz si 
dostame: 
Przyjazri 
byotrzyn 
wersj? kc 
drzew. T 
ci?zkoje 
przyjmuj. 
na fotelu 
moment. 
sluchajg< 



Rub; 



Lubi: Ft 
Tomato, 
Bonus: 
prezent! 



le-p 






Laseczki 



Trzy kobiety i Ty - wymarzony czworokgt? 
Chyba nie do korica, bo z jedng z nich 



pierwszego roku. Czasu wystarczajgco 
wiele, by wszystkie dziewezyny poznad. W 
miar? rozwoju znajomosci i wzrostu Twoich 
notowari u panienek b?dziesz odkrywal 
kolejne cut-scenki, ktore powiedzg Ci nieco 
wi?cej o potencjalnych wybrankach serca. 
Pami?taj, ze najistotniejsze dla fabuly 
animaeje uaktywniajg si? w pokojach 
dziewczgt, a odwiedzid np. Nami nie jest 
takie tatwe, gdyz z reguly przebywa ona poza 
domem. 




k 



Sympatia, jakg zywig do Ciebie dziewezyny 
wyraza si? w ilodci serduszek, ktdre 
znajdujg si? w ich pami?tnikach. 
Oswiadczyny majg sens po zdobyciu 
czwartego serduszka. By poprosic o r?k?, 
wez Blue Feather (otrzymasz je od 
duszkdw) i zanies je wybrance. Oto 
wszystkie laseczki w Forget-Me-Not-Valley 
wraz z informaejami, ktdre utatwig Ci wybor. 



Nami 

Ruda i dodc skryta (pozory) dziewezyna. 
Mieszka w Inner Inn. Najtrudniejsza dziew- 
ezyna do "okielznania” - trudno zastac jg 
w pokoju. Najcz?sciej wstaje mi?dzy 6 a 
9 rano, idzie spad ok. 1 0 wieezorem. Nie- 
stety, nie zawsze - jedli konieeznie chcesz 
odwiedzid jg w pokoju, b?dziesz musial 
wyczekiwac pod drzwiami (jest "dost?p- 
na" ok. 15 minut rano i wieezorem). W 
ciggu dnia snuje si? po miasteezku. Jedli 
si? z nig ozenisz, Wasze dziecko b?dzie 
ciche i spokojne. 

■ Lubi: Trick Blue Rowers, Skull Fossils, 
Silver Coins, Curry. 

■ Pami?tnik: lezy w jej pokoju. na stole po 
lewej. 



Ce 

Typov 
pracu 
Obiek 
poder 
przeb 
preze 
malo 
Ci po 
mam 
zajmi 
przy? 



JOR/IDniH 

c-' 













Murrey 

Zakr?cony kolezka, ktory lubi 
krabc jedzenie schowane przez 
Ciebie w Food Storage (moze 
temu zapobiec odpowiednie 
wytrenowanie psa). 

Lubi: wszystko, co da si? zjeSfi 
(z wyjgtkiem ryb i potraw 
rybnych). 



Sebastian 

Lokaj Romany i domorosiy 
malarz. 

Lubi: Milk, Egg, Butter, 



Nina 



Lubi: Flowers, Milk. 



Patrick 

Brat blizniak Kasseya. i podobnie 
jak on • fajerwerkowicz-piroman. 
Lubi: Egg, Fish, Cheese, 
Flowers, Silver Coins. 

Bonus: jesli zastaniesz go w 
domu, b?dzie mogl zagrac z nim 
w gr? logiczng Zabawa nie jest 
latwa, a nagroda niezbyt 
atrakcyjna (najcz?sciej jakas 
ruda). 



Takakura 

Tw6j zaopatrzeniowiec, koles 
na posyiki i posrednik w 
sprzedazy produktbw. 
Wtajemnicza Ci? w meandry 
pracy nafarmie. 

Lubi: wszystko, co 
przyrzgdzisz w kuchni (poza 
nieudanymi eksperymentami 
kulinamymi, rzeczjasna:). 
Bonus: po zaprzyjaznieniu 
si? z Takakurg poznasz 
Tartana (patrz: Tartan i 
hybrydyzacja). 



Rock 

Syn Tima I Ruby (wiem. nie 
wyglgda:). Mieszka w pokoju na 
pi?trze, chob najcz?sciej szw?da 
si?powioscebezcelu. 

Lubi: Mist Moon, Toy Flower, 
Human Statues, Coins, Butter. 



Tim 

Mgz Ruby, prowadzi Inner 
Inn. Podrbznik. 

Lubi: Flowers, Butter, Milk, 
Sashimi, Cheese. 

Bonus: dzi?ki przyjazni z 
Timem otrzymasz Strange 
Hoe (musisz odwiedzic go w 
jego pokoju, najlepiej ok. 6 
rano). 



Rotnana 

Babcia Luminy, mieszka w willi. 
Lubi: Flowers, Oranges, Milk, 
Coins. 

Bonus:wRozdziale2 
otrzymasz od niej kota (nie 
musisz si? z nig przyjaznic, 
dostaniesz go tak czy siak). 
Przyjazrt jest jednak potrzebna, 
by otrzymafi od niej specjalna 
wersj? konewki do podlewania 
drzew. Tyle, ze prezenty dose 
ci?zkojejwr?czac- nie 
przyjmuje ich podezas siedzenia 
na totelu. Musisz wyczaic 
moment, gdy przebywa w salonie 
stuchajac gry Luminy na pianinie. 



Van 

Obwozny handlarz i glowne 
zrodlo zbytu dla Twoich 
plonow. Wmawia sobie, ze 
stosuje wlasciwg diet? - 
warto wyprowadzic go z 
bt?du. 

Lubi: Egg, Curry, Ore. 
Coins, Statues, Fossils. 



Vesta 

Wtascicielka farmy, szetowa 
Celii. Rubaszna. 

Lubi: Flowers, Milk, 
Crystals, Earth Soup, Curry 
Bonus: przyjazn z Vesta 
zaowocuje prezentem w 
postaci Weird Hoe. 



Ruby 

Zona Tima, kuchmistrzyni Inner 



, Lubi: Rowers, Ore, Milk, Curry, 
Tomato, Grape, Butter. 

Bonus: po obdarowaniu jej 
| prezentami otrzymasz Ruby 
Spice - przydatne przy robieniu 
potraw, a i przysmak Nami. 



Wally 

Mgz Chns i ojeiee Hugha. 
Dresiarz. 

Lubi: Egg. Milk, Coins, 
Sashimi, Cheese. 

Bonus: zaprzyjaznij si? z 
nim, a otrzymasz nozyee 
(trzeci typ) do strzyzenia 



Potomstwo 







1 * *4 



I Najwazniejszy element HM:AWL. To on nap?dza gr? poczawszy od drugiego 
I rozdziatu. Mozna miec tylko jedno dziecko i zawsze b?dzie to chtopiec. To, jaki 
I b?dzie mial charakter i zainteresowania determinuje charakter jego matki. 

I Chyba najfajniejszym brzdacem jest pociecha Muffy, ale pozostate rbwniez 
I maja sw6j urok. 



Poczawszy do Rozdzialu 2 masz wplyw na zainteresowania dziecka i jego 
rozwoj. Mozesz pozostawid je same sobie, ale to si? raezej mija z celem - 
chodzi o to, byd sam zadecydowal, co chtopiec ma robic w przyszlodci. Jest 
szesd tzw. “sciezek profesji", na ktore mozna naprowadzid swoja pociech?. 
Kazdy z malcow ma inne wrodzone (odziedziczone po mamie) predyspozycje i 
zainteresowania, totez do niektdrych zaj?d b?da przejawiac mniejsza lub 
wi?ksza niech?c, z kolei do innych zabiora si? sami, bez Twojej zach?ty. Ponizej lista indywidualnych prefereneji kazdego z 
dzieciakow. "Zainteresowanie” oznaeza stopien zaciekawienia dana profesja bez Twojej ingereneji. Z kolei “umiej?tnodd’ 
okredla mozliwosd odnalezienia si? w danym zaj?ciu pod Twoim naciskiem. 



Syn Nami 


Syn Celii 


Syn MuSSy 


■ Uczony 


■ Uczony 


■ Uczony 


Zainteresowanie: mate. 


Zainteresowanie: bardzo male. 


Zainteresowanie: bardzo male. 


Umiej?tnobci: bardzoduze. 


Umiej?tnosci: mate. 


Umiej?tnosci: bardzo male. 


■ Ogrodnik 


■ Ogrodnik 


■ Ogrodnik 


Zainteresowanie: duze. 


Zainteresowanie: bardzo duze. 


Zainteresowanie: bardzo male. 


Umiej?tnosci: duze. 


Umiej?tnosci: bardzoduze. 


Umiej?tnosci: bardzo male. 


■ Opiekun zwierzgt 


■ Opiekun zwierzgt 


■ Opiekun zwierzgt 


Zainteresowanie: bardzo male. 


Zainteresowanie: duze. 


Zainteresowanie: bardzoduze. 


Umiej?tnosci: duze. 


Umiej?tnosci: bardzo duze. 


Umiej?tnosci: umiarkowane. 


■ Artysta 


■ Artysta 


■ Artysta 


Zainteresowanie: bardzo duze. 


Zainteresowanie: male. 


Zainteresowanie: bardzo male. 


Umiej?tnosci: bardzo duze. 


Umiej?tnosci: duze. 


Umiej?tnosci: male. 


■ Muzyk 


■ Muzyk 


■ Muzyk 


Zainteresowanie: male. 


Zainteresowanie: male. 


Zainteresowanie: duze. 


Umiej?tnosci: duze. 


Umiej?tnosci: male. 


Umiej?tnobci: bardzo duze. 


■ Sportowiec 


■ Sportowiec 


■ Sportowiec 


Zainteresowanie: bardzo male. 


Zainteresowanie: male. 


Zainteresowanie: bardzo duze. 


Umiej?tnosci: bardzo male. 


Umiej?tno£ci: male. 


Umiej?tnobci: bardzo duze. 



Istotne jest, by uezyd dziecka rzeezy, do ktorych 
przejawia naturalna ciekawosc. Np. ch?d uezynienia z 
dziecka Nami sportowca jest z gory skazana na 
niepowodzenie, a np. zrobienie z niego opiekuna 
zwierzat jest mozliwe pod warunkiem, ze si? do tego 
przylozysz. Oto “dciezki profesji’ wraz z niezb?dnymi 
informaejami (m.in. przedmioty, ktore powinienes 
pokazywad dziecku czy osoby i miejsca, do ktorych 
powinienes je jak najcz?sciej zabierad). 



Rady i zuskazowki 



■ Uczony 
Zabawki: Car 
Przedmioty do pokaza- 

nia: Moon Ore, Sugar Ore. 
Osoby: Carter, Flora. Daryl. 
Miejsca: wykopaliska, 
laboratorium Daryla. 
Specjalny przedmiot: 
naszyjnik od Rory (patrz: 
Flora). 



■ Ogrodnik 
Zabawki: - 
Przedmioty do 
pokazania: rosliny, 
nasiona, kwiaty. 

Osoby: Vesta, Celia, 
Marlin. 

Miejsca: farma Vesty. 
Specjalny przedmiot: 

wszystkie hybrydy rodlin. 



■ Artysta 

Zabawki: Scratchpad 
Przedmioty 
do pokazania: - 
Osoby: Cody, Kassey, 
Patrick, Sebastian. 
Miejsca: dom Cody’ego, 
dom blizniakow, pokoj 
Sebastiana. 

Specjalny przedmiot: 

obrazek od Cody’ego 
(patrz: Cody). 



Celia 

Typowa "wiejsko dziotcha". 
pracuje na farmie Vesty. 
Obiektdosclatwydo 



przebywa w domu, a i 
prezenty preferuje raezej 
malo wymydlne. Syn, ktorego 
Cipowije.wda si?w 
mamusi? - b?dzie wesoty, ale 
zajmowad si? b?dzie raezej 
przyziemnymi sprawami. 

■ Lubi Flowers. Coins. Eggs 



Mutty 

Przygtupawa, ale mita 
dziewezyna. Pracuje w 
Blue Bar, gdzie tez znajduje 
si? jej pokoj. Przebywa w 
nim ok. 10-11 rano, wtedy 

tez mozna ja tarn 

odwiedzic. Synek Muffy 
wprost kipieje energig i 
wydaje si? bye 
najsympatyczniejszym z 
dzieciakow. 

■ Lubi: Flowers, Ice 
Cream, Coins. 

■ Pami?tnik: lezy na polce 
na wprost od wejscia do 



■ Opiekun zwierzgt 
Zabawki: - 
Przedmioty do 
pokazania: kurezaki, pies. 
Mozna tez pokazac 
dziecko krowom i owcom. 
Osoby: - 

Miejsca: stodola, kumik. 
Specjalny przedmiot. a 
wlaSciwie zwierzak: kot od 
Romany (patrz: Romana). 



■ Muzyk 
Zabawki: - 
Przedmioty 
do pokazania: - 
Osoby: Gustafa, Lumina, 
Romana, Griffin. 

Miejsca: chatka Gustafy, 
rezydeneja. 

Specjalny przedmiot: 

nuty od Luminy (patrz: 
Lumina) oraz instrument 
od Gustafy (patrz: 
Gustafa). 



■ Sportowiec 
Zabawki: Ball 
Przedmioty 
do pokazania: - 
Osoby: Wally, Hugh. 
Miejsca: dom Wally’ego. 
Specjalny przedmiot: - 




Z kazdym kolejnym rozdzialem b?dziesz miec na 
swojg pociech? coraz mniejszy wptyw, niemniej 
obserwaeja dorastajgcego syna sprawia sporg 
satysfakcj?. NATSUME odwalilo kawat dobrej roboty! 



HOR^DniH BHTREme g 






* 




■ Kazdy rok trwa 40 dni, jedna pora roku to 1 0 dni, a jeden dzien trwa okoto 
25 minut. Czas uptywa nawet podezas pobytu w zamkni?tych pomiesz- 



■ Wi?kszos6 narz?dzi, zwierzgt i np. lekarstw mozna zamowic w Food 
Storage Room. To pomieszczenie w poblizu domu bohatera. Zamdwione 
gadzety Takakura przeniesie albo tarn, albo do znajdujgcej si? naprzeciwko 
przybudowki. W Food Storage Room mozesz tez spieni?zac produkty 
pochodzgce od zwierzgt, jak mleko czy jaja. Mozesz tez wystawic stragan 
przy drzewie nieopodal Blue Baru. Przechodzgcy mieszkartcy b?dg robili 
u Ciebie zakupy. Pami?taj o zostawieniu w przybudowce rzeezy, ktorych 
nie chcesz sprzedad, gdyz po odmowie sprzedazy kupujgcy nie b?dzie 
chciat nabyb nic wi?cej. Najtatwiej jest jednak zarabiac mamon? na pro- 
duktach sprzedajgc je u Vana. 

■ Zapewne zauwazyles, ze hodowane warzywa i owoce majg klas? B. Co 
zrobic, by mialy lepszgjakosi? Nawozic! Naw6z kupisz u Vesty (Fertili- 
zer: 1 20 G). 4 Fertilizery podniosg rang? roslin do A, 8 Fertilizerow podnie- 
sie rang? do S. By podniesc rang? owocow z drzew, nalezy pod sadzonk? 
zaaplikowac az 30 Fertilizerow! 

■ Nie nalezy ufac prognozie pogody. W miar? wiarygodny jest prezenter 
w slomkowym kapeluszu, ale i ten cz?sto si? myli. Najlepiej ufac temu, co 
w danym momencie dzieje si? na dworze. Schowanie zwierzgt do obory 
w przypadku deszczu zajmuje chwil? (specjalny przyeisk obok drzwi). 

■ Wszystkie rosliny sg "jednorazowego uzytku" - po zebraniu owocbw 
nalezy je sdge bgdz poczekac, az same uschng. 

■ W HM:AWL nie ma festiwali znanych chodby z PSX’owej edycji, chod 
jest kilka pseudo-imprez, jak chocby Harvest Festival czy New Year Party. 
To jednak tylko krotkie cut-scenki, a nie mini-gry czy cod podobnego. 

■ Mozliwe jest tgczenie GaCka z GBA/GBASP. W tym celu musisz miec 
dwie konsol? oraz dwie gry - HM: A WONDERFUL LIFE (GC) oraz HM: 
FRIENDS OF MINERAL TOWN (GBA). Korzysci nie ma zbyt wielu, ale 
zawsze mity to bajer. Cz?sd przepisbw pochodzi wtasnie z HM:FoMT. 
Mozna tez nabyd tarn nowe motywy muzyezne, by umilic sobie prac? na 
farmie. 

■ Jak zdobyc duzo kasy? Jesli nie chcesz psud sobie zabawy, nie czytaj 
tego co ponizej! Najpierw kup Seed Maker (lub poczekaj, az wr?czy Ci go 
Daryl). Dzi?ki niemu b?dziesz mogt przetwarzad owoce w nasiona (z 
jednego owocu powstajg dwie sadzonki). Zasadz drzewa owocowe i zbierz 
pierwsze plony, ponad 20 owocbw. Umieszczajgc je w Seed Makerze 
otrzymasz nasiona, ktore mozesz sprzedad za wysokie ceny u Vana! W ten 
sposbb idzie si? dorobic naprawd? nieztej fortunki. A co dopiero z pola w 
cafosci zarosni?tego drzewami! 

■ Staraj si? wyciggac wnioski z emitowanego codziennie w TV horoskopu. 
Jesli zwiastuje Ci dobry dziert, masz szans? ztowic rzadkg ryb? bgdz 
odkryc unikatowy przedmiot w kopalni. 

■ Budynek stojgcy w rogu farmy, niedaleko najzyzniejszego pola jest bez- 
uzyteczny. W pierwotnej wersji gry miata to bye osobna obora dla konia, 
jednak NATSUME zrezygnowalo z tego pomystu. Budynek pozostat:). 
















sposobu przebmi?cia przez gr?. Bardziej ambitni 
mogg sprobowac odnalezc komplet kart z 
czarodziejami, co nie jest wcale takim tatwym 
zadaniem (trzeba kombinowad). Harry, Ron i 
Hermiona w trakcie gry b?dg nabywac nowe czary i 
umiejptnosci, ale juz na poczgtku sg w stanie 
wykonywac charakterystyczne dla kazdego z osobna 
czynnosci. Harry potrafi daleko skakac i dostawac si? 
w miejsca niedost?pne dla reszty, Hermiona moze 
wcisktsd si? w wgskie szczeliny, a Ron odnajduje 
^ekretne przejscia i przedmioty ukryte w regalach z 
ksigzkami. 



Dzieri 1. 

Mapa Huncwotbw. 



prosto, ksigzk? zniszcz rzucajgc Flipendo (w 
gdy b?dzie otwarta). Pomdz Ronowi 
sungc skrzyni?, a za drzwiami pokonaj w 
iku band? Malfoya. Gdy pojawi si? Dementor, 
id Harrego cofajgc si? do poprzednich 
:edzialdw. W razie ataku energicznie pomachaj 
wlewo i prawo. W dormitorium wejdz do opcji i 
Folio Bruti. Zejdz do salonu, gdzie pogadasz z 
Henhiong. Wyjdz na korytarz, a Ron nauczy Ci? 
pt^iigiwac si? czarem Expelliarmus. Potreningu idz 
na 6 pi?tro, do Freda i George’a (po drodze przyjdzie 



Ci rozprawic si? z ksipgg - zr6b uzytek z 
Expelliarmus). W lazience przetgcz si? na Rona i 
"obmacaj" scian? - znajdziesz tajne przejdcie. Jako 
Harry przeskocz rozpadlin? powstalg po zerwanej 
podlodze i wdus trzy przyciski (do tego z lewej 
dostaniesz si? przylegajgc do sciany), a otworzg si? 
drzwi. Rozwal przeszkadzajki i jako Ron otwdrz 
kolejne tajne przejscie. Przestaw skrzyni? obiema 
postaciami tak, by dostad si? do soczewki. Ustaw jg 
tak, by przewodzila swiatlo, co pozwoli Ci przedostac 
si? dalej. W kolejnej komnacie rzud kilka razy 
Flipendo na kolowrotek i wejdz na obnizony kamieri. 
Wespnij si? po linie i zeskocz z drugiej strony belki. 

W nast?pnej sali wyjmij ze skrzyni sowi przysmak i 
przywolaj Hedwig?. Po nakamnieniu poled nig po 
ksi?g? znajdujgcg si? na szczycie obelisku, po czym 
zanies Harremu. Przejdi do obrazu i powiedz haslo. 
by przejsc dalej. Nadus przycisk, by otworzyc drzwi - 
pami?taj, by unikac wzroku straznikow. Przylegajgc 
do dcian i skradajgc si? dojdziesz w koricu do Rona. 
Wejdz do opcji, by zakoriczyd dzieri. 



Dzieri 2. 

Pierwszy dzieri semestru. 

Idgc przed siebie dojdziesz do Wielkich Schoddw, po 
ktorych zejdz na trzecie pi?tro. gdzie udaj si? do 
pracowni obrony przed czamg magi?. Idz przed 
siebie, rozwal przeszkadzajki i przesuri kociol na 
znak (musisz go doktadnie ustawid), by podniosly si? 
kraty. W wielkiej grocie wcisnij przycisk na scianie 
po prawej od wejdcia. Jako Harry dostari si? do 
soczewki zatamujgcej promieri swiatla i ustaw jg we 
wtasciwy sposob - to samo uczyri z dwiema 
kolejnymi soczewkaml, do ktdrych dostaniesz si? 
wykonujgc dalekie skoki. Wejdz w otwarte przejscie. 
rzud kilkakrotnie Flipendo na kolowrotek - kamien 
"urosnie", wi?c przedostari si? po skalach do 
kolejnego kotowrotka, z ktorym powtorz manewr. 
Teraz b?dziesz mogl przejsc dalej. Kolejny 
kolowrotek podniesie bram?, za ktorg jako Harry 
wejdz po skrzyni na szat? i przejdz pod scian? z 
zamkni?tymi drzwiami. Przetgcz si? na Rona i ustaw 
skrzyni? na jednym z trzech symboli. Na pozostalych 
dwdch ustaw Rona Hermion?. Drzwi si? obnizg, 



niech wi?c Harry wcisnie przycisk • przejscie 
otwarte. Rozpraw si? z ksigzkg i jako Ron otwdrz 
tajne przejscie. Idz przed siebie. wpraw w ruch 
kolowrotek, po czym pozbgdz si? przeszkadzajek. 
Przecisnij si? Hermiong pod bramg. Przesuri bryl? 
lodu pod scian? z lewej tak, byd mogl wejsd po niej 
na gdr?. Tam ustaw bryly w taki sposdb, by jedna 
stan?la na przycisku chowajgcym slup lodu na 
dole. Teraz mozesz przepchngd bryl? na dole tak, 
by wejsc po niej na skal? stojgcg naprzeciw 
wejscia. B?dgc tarn zeskocz na dot i zablerz 
ksi?g? - po zdobyciu Glaciusa zrdb z niego uzytek 
zamrazajgc podloze w sposob umozliwiajgcy Ci 
przejscie po lodzie do pdtki. Biegnij przed siebie. 

Z fragmentu sniegu stworz Glaciusem bryl? i 
przepchnij jg pod przycisk, ktdry nacidnij. Wysung 
si? schody. Idz na gor?, zrdb "chodniczek” 
Glaciusem i zeskocz na dot. Schlodz plongce 
punkty i rozpraw si? z salamandrami (mozna je ’ 

zabid dopiero po potraktowaniu Glaciusem; gdy 
zrobig si? niebieskie, dowal z Flipendo). Po walce 
otworzg si? drzwi, ruszaj wi?c. Pora na potyczk? z 
bossem. Gdy stanie, schladzaj go Glaciusem 
(uwaga na pociskil). To samo rdb z wystrzeliwa- 
nymi metalowymi fragmentami, a potem niszcz je 
za pomocg Ripendo. Walka nie nastr?cza 
wi?kszych problemow - gdy si? skoriczy, opudd 



Dzieri 5. 

Caroe Retractum 



Pora na lekcj? eliksirdw. Wrdd na Wielkie Schody 



i zejdz na sam dot. Wejdz do sali wejdciowej i udaj 
si? w ddl kolejnymi schodami (z prawej). Stgd juz 
prosta droga do pracowni. Po see nee zadggnij 
Harrego do Snape'a. Zabierz 2 fiolki ze stolu. Wypij 
zawartosd jednej z nich (w tym celu musisz 
przyporzgdkowac jej przycisk w opcjach), po czym 
drugg butelk? ”pocz?stuj'' Harrego. Koniecdnia. 



Dzieri 3. 

Neville i ghul. 

Idz na 5 pi?tro. Rozpraw si? z Malfoyem i jego 
ekipg. Idz dalej - po drodze b?dziesz musiat 



rozprawid si? z szalonymi instrumentami. 
Spotkaszghula. Jako Ron sprawdz pudlo. Po 
scence rozwal zabawki, a w kolejnym 
pomieszczeniu podnies ksi?g? czardw. Stwory 
musisz najpierw oslepid czarem Lumos Duo, a 
potem zlikwidowad z Ripendo. Po walce podswietl 



Lumosem kul?. Soczewk? obroctak, 
by jej promieri trafial w oko nad kratg. 
Idz przed siebie, az spotkasz robota - 
z pomocg Expelliarmus odbijaj jego 
strzaty. najlepiej stojgc tuz przy nlm. 
Gdy go zniszczysz, uzyj Lumosa na 
kuli. Zeskocz na ddl i podwiec 
Lumosem w ghula, po czym 
“zaprowadz" go do otwartej cell. 
Teraz wrdd do salonu Gryffindoru 
(siodme pi?tro), a po cut-scence 
zakoricz dzieri. 



Idz do chaty Hagrida. Pogadaj ; 
czym wsigdi na skrzydlatego stwora i 
skieruj si? do potyskujgcego na 
pomarariczowo slupa - tu ztap trzy 
zgdlibgki (wykorzystuj przycisk sluzgc, 
do "stani?cia" w powietrzu). Teraz lec 
dd drugiego punktu. pod lasem. 



Dzieri 4. 
Mroczne 



rzeezy 
w lochach. 



Ruszaj na blonie - w tym celu musisz 
wyjsd z zamku, a nast?pnie zejdd w 
dot przez pole z lewej, do chaty 
Hagrida. Po rozmowie uktori si? 
przed ptakiem, a wezmie Ci? na 
grzbiet. Rozp?dz si?, pofruri i ztap 20 
nietoperzy. Po serii cut-scenek 
przejdz do kolejnego pomieszczenia, 
a czeka Ci? pojedynek - intruza 
zalatwisz rzucajgc nari Ripendo, gdy 
wisi bez ruchu. Teraz idz za Ronem 
do lochdw. Omiii straznikdw, po 
scence jako Ron odkryj przejscie za 
sciang. Biegnij przed siebie nie 
zwracajgc uwagi na przeciwnikdw. 
Zabierz z jednej ze skrzyri sowi 
przysmak i zawolaj Hedwig?. Teraz 
jako sowa poled do gory schoddw. 
Gdy zejdzie Hermiona, Harrym i 
Ronem podnies krat?, a dziewojg 
przecisnij si? pod nig. Biegnij prosto i 
w prawo, ogieri gas Glaciusem. W 
pomieszczeniu z czerwonymi 
kapturkami wspinaj si? na gdr? po 
strumieniach, ktdre najpierw w tym 
celu zamrazaj. Gdy zawall si? most, 
zniszcz skrzyni? i zgamij nowy czar, 
Reparo. Zaraz tez uezyri z niego 
uzytek i napraw dwie skrzynie, by 
przedostad si? po nich dalej. Mozesz 
tez naprawiad mosty. co skrz?tnie 
wykorzystaj. Teraz wrdd pod krat?. 
“zrdb" skrzyni? i przetgcz przycisk. 
Napraw most I jako Ron rozpraw si? 
z duchami (Lumos). W sali z 
rycerzami napraw skrzyni? i przejdz 
po niej na drugg stron?. Drzwi otwdrz, 
gdy kolezka stojgcy nieopodal b?dzie 
odwrdcony. Teraz juz tylko omiri 
rycerzy i jestes w sali wejsciowej. 
Zakoricz dzieri. 



Chropianki wywab czarem Lumos 
(Ron) w poblize zarlocznych rodlin, a 
gdy te je przezujg, zabierz skorupki. Po 
ostatni skladnik udaj si? na przeciwlegly 
kraniec przyzamkowych terenow, w 
poblize szklami (poled ptaszyskiem. 
b?dzie szybeiej). Hermiong uzyj 
Glaciusa na plongcych nasionach i 
zabierz je po ugaszeniu. Wracaj do 
zamku i udaj si? do pracowni eliksirdw 
(w lochach). Po lekcji ruszaj na drugie 
pi?tro, na zaj?cia z zakl?c i urokow. 
Musisz odnalezdksi?g?zzakl?ciem 
Carpe Retractum. Pochodnie zamroi j 
Glaciusem (Hermiona) i zniszcz 
Ripendo. W kolejnej sali schlodz trzy 
uchwyty, a nast?pnie ustaw przy 
kazdym postac i pociggnij. Podczas 
jazdy w ddl b?dziesz walczyl z catkieml 
sporg gromadg. Podnies krat? 
chlopakami, a Hermiong przeslizgnij 
si? pod nig. Zamrazajgc ciecz w 
basenie przejdz na drugg stron? 
komnaty, gdzie wdus przycisk. W 
nast?pnej sali zamroz wod?, wejdz po 
soplu na gdr? i wlgcz przycisk. Powtor 
manewr z soplem i dostari si? do 
"slepej" soczewki, ktorg odwroctak, 
promieri padal na posgg. Wypluje on 
wod?, ktorg potraktuj Glaciusem. 
Powstata bryl? musisz przepchngd f 
stopieri otwierajgcy drzwi - w tym celu 
poeksperymentuj z dwoma skrzyniami 
stojgcymi w jednej linii i czarem 
Reparo. Wal prosto. zepsuty 
mechanizm napraw Reparo, po czym 
uzyj na nim Flipendo. Po obnizonej 
budowli przejdz do przycisku, ( 
aktywuj. Przejdz Harrym po 



wod?.weji 
kul?. Powt 
obidcjgta 
nakul?wc 
bryl? z kul 
postacitak 
zatrzymat 
nast?pme 
schodach. 
przycisk - 1 
platlorm? i 
przejdz pc 
w maszyn 
Wreszcie, 
b?dzieszr 
razutowy 
nazoltyhE 
stron? chv 
przed siet 



wslizgnij s 
przed siet 
Carpe Ret 
zapomoc 
Gdy w rue 
nowymez 



CHORY PORTIER STRIKES BACK 



a Gra z Harrym Potterem w roli glownej wcale nie 
musi bye dobra. Wystarczy tylko, by nap?dzata 
koniunktur? na pryszczatego czarodzieja, b?dgc 
jednym z trybikdw wielkiej komercyjnej machiny • 
obok ksigzek, filmow i masy innych bzdetow. O dziwo, 
trzecia odstona wirtualnych przygod Harrego i spolki okazala 
si? co najmniej dobrym, a przy tym grywalnym tytulem. 
Fajerwerkow rzecz jasna nie ma co si? spodziewad, ale 
lamiglowkowa konweneja rozrywki i mozliwodc poruszania 
trzema postaciami sprawdzajg si? w praniu doskonale. 
wrzucic do czytnika... mi?dzy egzekucjg z uzyeiem 
reklamowki w MANHUNT, a potraktowaniem niewinnego 
przechodnia pilg laricuchowg w VICE CITY, [koso] 
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naprawionych schodach i przylegajgc do sciany 

rtejnegoprzycisku. Harrego 
e. ale nie boj zaby - idz przed sfebie. 
st Reparo i rozpraw si? z 
W komnacie odlep potwory 
Lumosem Rona i popraw z Flipendo. Zamroz 
wofle wejdz na gor? Ronem i naladuj Lumosem 
kul? Powtoiz manewr, by dostad si? do soczewki i 
obroc ia tak. by swiatto padlo na pos?g • wypluje on 
na kul? wod?, ktdr? zamroi Glaciusem. Przepchnij 
bryl? z kulq pod ’oko" - w tym celu ustaw jedn? z 
postaci tak, by popchni?ta w jej kierunku bryta 
zatrzymata si? w odpowiednim miejscu, a 
nastgpnie nateduj ft Lumosem. Wejdz po 
schodach. Powejsciu do gtownej sali nadus 
przydsk - uwolnl to Harrego. Zeskocz w dot na 
platform? na prawo od drzwi. Wejdz po linie, 
przejdz po gzymsie w prawo i rzud kilka Flipendo 
w maszyn?. Zejdi i przeskocz do drzwi. 

Wreszcie, ksigga! Dzi?ki nowemu czarowi 
bpdziesz mogl przycftgac rozne przedmioty. Od 
razu to wykorzystaj - rozsuri most (nakieruj czar 
na zdlty hak), po czym przedostan si? na drug? 
strong chwytaj?c si? figury. Rozwal stwory i wal 
przed siebie. Rozsuii most nowym czarem i 
otworz za jego pomoc? niski tunel na dole, gdzie 
wslizgnlj si? Hermion?. Nadus przycisk i wal 
przed siebie. Boss! Gdy stanie. wyrwij mu tarcz? 
Carpe Retractum, po czym rozwal malego stwora 
za pomoc? Ripendo. Powtorz manewr cztery razy. 
Gdy w ruch pdjd? miecze, wynwij draniowi glow? 
nowym czarem, gdy przystanie. 



Dzien 6. 
Patronus. 



Draconifors na statu? przy kominku i 
otworz drzwi. Spal kolejny arras, w 
nast?pnym pokoju przekradnij si? za 
plecami straznika. Kolejne drzwi, teraz 
wejdz na trzecie pi?tro. Pomyszkuj po 
pomieszczeniach uwazaj?c na straznikow. 



Idz do pracowni historii magii na czwartym 
pi?trze, po rozmowie z Lupinem ruszaj przed 
siebie. Przesurt czemvony blok na swoje 
miejsce, po czym zaczep si? Retractumem 
0 wysuni?ty hak. Znow przesuri blok, 
otworz? si? drzwi. Pojawi si? Dementor. 
Najpierw otworz wrota - w tym celu przesurt 
na swoje miejsce cztery bloki, ktdre znajduj? 
si? w rogach gmachu. Pami?taj o 
energicznym poruszaniu lew? galk? w lewo i 
prawo, gdy zaatakuje Dementor. Po 
przesuni?ciu ostatniego bloku b?dziesz mogl 
przedostad si? do kolejnej sali, gdzie 
znajdziesz ksi?g? z Patronusem. Potraktuj 
Dementora nowym czarem trzykrotnie. Po 
scence przecisnij si? Hermion? pod krat? i 
zdob?dz nowy czar - Draconifors. Uzyj go na 
statuetce. Wrdd do chfopakow. Pora udac si? 
na trzecie pi?tro. W sali ze Snapem rzud 



czarownicy znajdziesz si? w tajemnym 
przejsciu. Przejdi kawalek, a wl?czy si? 
scenka - pora sprad Malfoya. Po walce 
napraw p?kni?t? statuetk? za pomoc? 
Reparo, a potem rzud Draconifors. Gdy 
krzak sptonie, schtddi stwory Glaciusem, 
a potem dowal Flipendo, po czym zbierz. 
Jeszcze potyczka z Dementorami 
(pozb?dziesz si? ich bez problemu) i pora 
na powrdtdo salonu Gryffindoru. Nie 
wracaj jednak t? sam? drog? - wejdz po 
schodach, spal arras i przez magazyn 
dostart si? na drug? stron? korytarza. Teraz 
na siddme pi?tro i przez skrzydto pdlnocne 
- jako Ron poszperaj w regatach i znajdz 
kilka lajnobomb. Przydadz? si? do 
odwrdcenia uwagi trolli (rzud bomb? i 
biegnij dalej - oto metoda). 

Dzien 7. 

Daremne zwyci?stwo. 

Pora na zebranie brakuj?cych skladnikdw 
kolejnego eliksiru. Pomocnymi radami 
sluzy Hagrid. Wyjdi z zamku i idz w lewo. 
W pomarartczowym slupie swiatla 



znajdziesz drzewo bahanek. Jaja wydostaniesz za 
pomoc? Carpe Retractum - pami?ta). by uleczyc si? po 
zatrudu jadem! Wsi?dz na hipogryfa i pofrurt do 
kolejnego slupa pomi?dzy wiezami zamku. Statu? 
smoka potraktuj Draconiforsem, dzi?ki czemu ogiert 
dosi?gnie wazek - zbierz wszystkie trzy sztuki. Raz 
jeszcze wsi?dz na hipogryfa i poled do przystani st< 
przy jeziorze. Tu czeka Ci? poldw pfawikonikow - 
’ zrobisz to za pomoc? Carpe Retractum i LEKKICH 
' wychylert galki. Jesli zebrales wszystkie skladniki, idz do 
! pracowni eliksirow(w loehach). Po lekcji wyjdz z 
I zamku, gdzie Hermiona zauwazy skrzynk? z pilkami do 
| quidditcha. Jako Hermiona wskocz na hardodzioba 
I stoj?cego przy chacie Hag rida i poled na dziedziniec. T u 
I wejdz napodwyzszenie, uzyj Draconiforsanapos?zku * 

I smoka i zabierz pilki. Wsi?dz na skrzydiatego stwora i 
poled na boisko do quidditcha - to po drugiej stronie 
zamku, przy bramie ze sztandarami. Gdy wyl?dujesz, 
uruchomi si? scenka. Po niej zakortcz dziert. 

Dzien 8. 

Expecto Patronum! 

Udaj si? do chaty Hagrida. Musisz isd przez skrzydlo 
polnocne, gdzie wymanewruj trolle lajnobombami 
(jesli ich nie masz, poszperaj w regatach). Po egzwncji 
hardodzioba czeka Ci? eksploracja wierzby. Rozwal 
trolle, ugas ogniska i salamandry (nlszcz?c je nast?pnie 
Flipendo), wysurt most z Carpe Retractum, wal przed 
siebie. W pomteszczeniu, w ktdrym trzeba zeskoczyd nad^/\ . 
dot napraw skrzyni? (Reparo) i przesurt j? tak, byd mogl ^ 
przedostad si? dalej. 

Podsurt skrzyni? obiema postaciami tak, bys mogl naci-« 
sn?d przycisk. Po kolejnej scence czeka Ci? kolejne spo- 
tkaniez Dementorami. TargajBlackazasob?,agdyzc 
nieszzaatakowany, 
ruszaj galk? w lewo i I 
prawo. W kolejnym 
starciu odpychaj De- 

mentorow Patronu- 

sem me dopuszcza- V 

j?c,bydopadliBlac- 
ka. Po kolejnej cut- 

scencewybij’przej- KMKKBOft- , 

scie" wsrod Dementorow (wtym celu laduj Patronusaferzy- 
trzymuj?c dtuzej przycisk) i uderzaj w Dementora, ktc 
wysysa energi? z Syriusza. Po walce wsi?dz na I 
ba i poled na wiez? (to ta oswiecona pochodniami) 
ka. I to w zasadzie koniec. Mozesz jeszcze uzupetn'ic kc 
cj? kart z czarodziejami, a zeby zobaczyd kortcowe : 
zagadaj do profesora Dumbledore’a. 
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SKOK to bardzo wazny element walki, gdyz oprocz bardzo 
przydatnego ataku Flying Swallow, pozwala rowniez odbijac 
si? od glow przeciwnikdw (chwilowo ich ogluszajyc), czy tez 
wskakiwac na dciany. Skok swietnie lyczy si? z CHARGED 
ATTACK, ktory wykonany natychmiast po wylydowaniu 
(przytrzymaj Y, kiedy Ryu jest tuz nad ziemiy) wychodzi 
znacznie szybciej. Swietnie sprawdza si? to po rzucie 
shurikenem z powietrza - pozwala cz?sto ogluszyc 
przeciwnika, by potem zaladowac mu mocamy atak. 



GUILLOTINE THROW to przydatna technika, choc FS jest mocniejsy 
i cz?sciej owocuje dekapitacjy. Wykonujesz go wciskajyc Y, kiedy 
przeskakujesz nad przeciwnikiem. Zalety sy dwie: rzucony delikwent 
cz?sto trafi w innych przeciwnikdw lub przywali w scian? - w tym 
drugim przypadku mozna szybko podbiec i go dobic - zgon 
gwarantowany. 



NUNCh 

OIQZ 

VIGOOI 

FLAIL 



BLOK to calkowita podstawa, bez ktorej zwyczajnie nie 
da si? grad w Ninja Gaiden. Nasz bohater potrafi oslonic 
si? przed wi?kszosciy wrogich atakow, jednak niektdre 
rozbijajy blok, bydz nawet sy nieblokowalne. W 
przypadku rozbicia gardy najlepiej skierowac gatk? w 
ktoras stron?. co pozwoli skrdcid animacj? “zachwiania" 
i wykonac przewrot. Warto tez wiedzied, ze majyc 
przytrzymany blok, NIE zbieramy ESSENCE - czyll jesli 
chcemy zatrzymac sobie dwie "porcje" na ULTIMATE 
TECHNIQUE, to przytrzymanie bloku zapobiegnie 
zebraniu ich, kiedy tego nie chcemy. 



WIND PATH to odbicie z glowy przeciwnika, ktory zostaje 
chwilowo ogluszony - uzyskujemy to skaczyc w jego stron? i 
naciskajyc skok ponownie w powietrzu - tuz przy nim. Rzut 
shurikenem w tak ogluszonego godcia jest gwarantowany 
(trzeba skierowac galk? w jego stron?), lecz mozna tez 
odpalic FS w kogos innego lub chodby wskoczyc na scian? - 
mozliwodci sy identyczne jak po zwyklym skoku. 



NINPO wyst?puje w kilku rodzajach, jednak wszystkie rodzaje lyczy 
pewna wlasciwodd - podczas odpalania nasz ninja jest calkowicie 
nietykalny, dlatego jesli widzimy, ze np. boss chce zalozyd nam 
nieblokowalny rzut, a Ryu nie zdyzy odskoczyc, to lepiej odpalic NINPC 
i ratujyc skdr? jednoczesnie skroid mu troch? energii. 



FLAIL top 
prostunur 
z ostrzarr 



wersje ra; 
Nie tylko I 



CHARGED ATTACK to mocame uderzenie, ktore uzyskujemy poprze: 
przytrzymanie przycisku Y. Jesli zostanie zblokowane, to cz?sto 
wytryca przeciwnika z rownowagi, natomiast trafiajac - zazwyczaj 
pozbawia glowy. 



FLYING SWALLOW, czyli w skrocie FS. to pot?zny atak z 
powietrza (wykonujesz go skaczyc w stron? przeciwnika, po 
czym kierunek + Y). Jest on dost?pny od drugiego poziomu 
Dragon Sword oraz przy Vigoorian Flail i Kitetsu. Mozesz go 
tez odpalac podczas poziomego biegu po dcianie (wcisnij Y). 
Technika ma niestety maly pauz? po lydowaniu, podczas 



ULTIMATE TECHNIQUE to pot?zny atak broniq, ktory otrzymamy 
ladujqc CHARGED ATTACK, ale tylko, jesli w poblizu pozostawiles 
ESSENCE. Podczas ladowania Ryu -wessie” ESSENCE (jedno daje 
gwarantowany dekapitacj?, natomiast dwa - wlasnie 6w super atak). 



(1ZBR0]ENIE 



efektownc 
atakdw, Ic 
prowadzii 
kierunkac 
sprawdza 
wyprowai 
Cowi?ce| 
zmodyfiki 
Ryu kortc 
odpalic dr 
mocamej 




ktorej Ryu jest kompletnie bezbronny - dlatego lepiej nie 
kortczyc go w zgrai oponentow. Poza tym minusem jest po 
prostu genialny i wr?cz niezastypiony. 



Do atako\ 
nacierajyi 

X , X , Y 



Wi?kszosd atakow rozpisanych jest w grze, natomiast tutaj garde 1 

ogolnych porad, jak rowniez kilka propozycji lyczenia zagran. 
Powiedzmy w ten sposdb - kombinaeji mozliwych do zmontowania 
"manualnie" jest straszna ilosc i zwyczajnie zabrakloby miejsca na ich l 
rozpisanie, natomiast kilka podstawowych "mykow" z pewnosciy ulatw 
Warn konstruowanie wlasnych, morderezyeh kompletdw. Przede 
wszystkim warto wiedzied, ze praktyeznie kazdy atak Ryu tratia w ( 
lezyeego, co pozwala naprawd? zmaltretowac raz poslanego "na desk)' . 

przeciwnika. Teraz jednak czas na poszczegolne 
“ narz?dziazkolekcjiRyu: 



PRZEWROT, czy jak kto woli "turlanie", albo Wind Roll. 
Mozna wykonac po nim skok lub np. rzut shurikenem. 
Przewrdt-skok to podstawowy manewr, ktdry jest bardzo 
przydatny przez caly gr? - zarowno do unikow. jak i do 
szybkiego pokonywania dalekich dystansdw (bieganie 
jest wolniejsze). 



FLYING BIRD FLIP, a w skrocie FBF, to dlugie, otwarte salto 
- otrzymujesz je z pionowego biegu po scianie, naciskajyc 
skok. Atak broniy r?czny podczas FBF owocuje morderezym 
siekni?ciem, ktore potrafi pozbawic przeciwnika glowy! 
Podczas FBF Ryu rzuca tez najwi?kszy ilosd shurikenow. 



Jednak ni 
cechujec 
aspekt-e 
wspomac 
poszczeg 



WALL RUN lub bieg po dcianie, ma dwie zasadnicze 
odmiany: poziomy i pionowy. Z pionowej mozemy odpalac 
FBF, natomiast z poziomej FS. 



DRAGON SWORD oraz PLASMA SABER MKi 



i przerwac 
obrotowe 
prdbujyct 
uzywajyc 
si? liezyd 



poczytku przygody. ktdra 
doskonale 
sprawdza si? w 
>1 kazdej sytuacji, 
nieposiadajyc 
jednak 
wybitnego 



Rzut X . 



tezsily ! I'dcieobr 

(przynaj- sprawici 

mniejna jr wspomn 

poczyt- nacisnyc 

ku). Jednak co by nie mowid.3 d yz ir >a 
DRAGON SWORD to po /vybicie. 



zadporozbudowiedo estbard; 
ostatniej formy staje si? xzeciwn 
wystarczajyco pot?zny, D 0dsum( 
r/IGOOR 
lecztakzi 
chmaryp 
g atakujyq 

i - “piranie" 
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by sprostac nawet 'grubej zwierzynie". 
PSMK2 lo miecz swietlny, bgdgcy 
swoistym odpowiednikiem Dragon 
Blade. Dostgpy od samego poczgtku, 
podczas gry w altematywnym stroju 
(Ninja of the Future). 

Poczgtkowo, z powodu braku 
wielokrotnego comba w powietrzu. 
waito uzywac kombinacji X . Y 
(wybicie. Ryu wyskakuje) X . B , Y - 
czyli uderzenie - wybicie • uderzenie • 
shurikeny-dobicie. 

Wykonujgc atak X , X z rozbiegu 
mozesz wskazac osobny kierunek dla 
drugiego cigcia (przydatne przy duzej 
ilosci przeciwnikow). 

Od trzeciego poziomu upgrade'u 
dostajesz specjalny, obrotowy atak - 
nacisnij X w momencie Iqdowania. Nie 
dodc. ze trafia wszystkich naokofo, to 
mozesz go rozwingd w dowolne 
combo zaczynajace sip od X. 

pozostale. nie wyszczegolnione w 
menugryserie: 

kierunek + X , X , kierunek + X , X 




atakow, lecz pozwalaja tez swietnie 
prowadzic walkg we wszystkich 
kiemnkach (innymi sfowy, doskonale 
sprawdzajg sip w tloku, gdyz Ryu 
wyprowadza mnostwo "zagamiaczy"). 
Co wipcej, FLAIL posiada 
zmodytikowany atak FS, po ktorym 
Ryu kortczy w powietrzu, moggc 
odpalicdowolny atak - przykladowo 
mocamego buta (Y), lub shurikeny. 



WfiRHfiMMER oraz DfiBILfiHRO 

I znow nieco podobne orgza, ktore mozna 
wrzucic do jednego “worka". Mlot oferuje 
znacznie mniej zagrah. jednak dopoki nie 
mamy DABILAHRO, mozna sip nim 
pobawic - szczegolnie fajnie prezentuje 
sip specjalny rzut, wykonywany okrgtkg + 

Y (podobne do zagrania Astarotha z Soul 
Calibura). Jednak pozatym DABILAHRO 
oferuje znacznie wipcej kombinacji oraz - 
po rozbudowie - powera. Obie bronie sg 
doskonale na wolniejsze, lecz bardziej 
grozne w zwarciu monstra - np. czerwone 
smoki, czy tez ich jaskiniowe 
odpowiedniki. Dwie podstawowe wady tych "dwurgczniakow" to: 
brak ataku FS oraz dlugi czas "odpoczynku" po wyprowadzeniu 
kombinacji - Ryu zaczepia broii z powrotem na plecy. Ponadto, 
ich ULTIMATE TECHNIQUES nie sg seriami. lecz pojedynczym, 
mocamym uderzeniem - WARHAMMER generuje atak 
obszarowy, zas DABILAHRO wysyla frontalng falp uderzeniowg. 
Bardzo mocng zaletg jest tez ich reversal, ktdry najczgdciej od 
razu “scina” mniejszych przeciwnikow. 




KITETSU 

Magiczny orpz upuszczony przez DOKU 
to bardzo ciekawy dodatek. Tak mozna to 
nazwac, gdyz jest to raczej urozmaicenie, 
niz jakis strasznie mocny element 
arsenalu. Po wyekwipowaniu KITETSU 
powoli zzera energip Ryu, wipe polecam 
stosowac go jedynie w polgczeniu z 
ARMLET OF TRANQUILITY. Co sprawia, ze ta broh jest 
ciekawa, to kilka przydatnych walorow, takich jak atak na 
odleglosc (Y) lub combo z wyssaniem energii przeciwnika: 
kierunek + X , X , X itd. lub X , X , kierunek + X itd. Tak wipe jest 
to mile urozmaicenie bojowe, choc przede wszystkim uczta dla 
oezu. 




WOODEN SWORD oraz UNLABORED FLAW- 
LESSNESS 



Miecz dwiczebny nie powalamocg, ale do [" 
czasu - po maksymalnym ulepszeniu 
zmienia sip w masywne wioslo, ktore 
potrafi stab sip najpotpzniejszg bronig w 
grze (nie liezge oczywibcie DARK 
DRAGON BLADE). Dlaczego "potrafi"? 

Otoz ogolnie, nawet przed finalnym 
upgrade’em, broh ta posiada wlasciwosc "dokoksowania'' w 
momencie, kiedy energia Ryu niebezpiecznie zblizy sip do zer; 
Jest to wipe niezla “broh desperaeji", szczegolnie w ostatniej 
formie - sieje wtedy prawdziwg destrukcjp. 






Do atakdw najlepiej rozgamiajgcych 
nacierajgcg cizbp nalezg: 

X.X.Y 

FBF.Y.Y 

Jednak nie tylko powyzsze serie 
cechuje ow wymieniony wczesniej 
aspekt - element walki na rozne strony 
wspomaga krotkie recovery 
poszczegdlnych ciosow w 
podstawowej serii, wykonywanej przez 
klepanie X. 0 wiele latwiej jest tu 
przerwac kombinaejp i wpakowac 
obrotowego buta (kierunek + X) w 
probujgcego nas zajsc od tylu klienta - 
uzywajgc DRAGON SWORD trzeba 
sip liezyd z wipkszym opoznieniem 
przerwanej w polowie serii i nie mozna 
reagowac tak szybko. 

Rzut X , Y - pomimo, ze jest opisany w 
liscie obecnej w menu gry, moze 
sprawic komus klopot. Nie 
wspomniano tarn o tym, ze nalezy 
nadsngd Y z pewnym opoznieniem, 
gdyz inaezej wyjdzie nam cios + 
wybicie. T rzeba sip zmiescic w 
niewielkim "okienku", zas sam rzut 
jest bardzo ladny i czpsto pozbawia 
przeciwnika gtowy. 

Podsumowujgc. walka przy pomocy 
VIGOORIAN FLAIL daje sporo frajdy, 
lecz takze polepsza kontrolp nad 
chmarg pomniejszyeh oponentdw 
atakujgcych z roznych stron. A juz na 
■piranie" z koheowej czpsci gry FLAIL 
jest poprostu bezkonkurencyjny. 



BRON MIOTANA 

SHURIKENY sg bardzo konkretng bronig, 
nawet w dalszych fazach rozgrywki. 

Mozna je rzucac z rozbiegu, co zaowocuje 
fikotkiem z calg serig stalowych pociskow. 

Nie zadajg duzyeh obrazen, ale zakladajg 
przeciwnikowi lekkie spowolnienie - po 
takim przewrocie z rzutem mozesz 
ptynnie przejsc do uppercuta. Cala akeja wyglgda nastppujgco: 
trzymasz kierunek, B, a na koheu animaeji Y. 

WINDMILL SHURIKEN to Spora moc, 
jednak cipzko nim trafic (zazwyczaj siada 
na blok). Dlatego WINDMILL najlepiej 
sprawdza sip w powietrzu, po wybiciu - 
trafienie leegeej. bezbronnej postaci to 
gwarant. Ponadto broh ta potrafi 
zdekapitowac, co takze jest ewidentng 
zaletg. 

INCENDIARY SHURIKEN wybuchowa 
wersja shurikena. T rafiajgc wczepia sip w 
oponenta, po czym eksploduje. Jesli 
zostaniesztrafiony takim shurikenem 
przez czamych ninja, wykonaj FS, by 
strgcic go z siebie. 

STRONGBOW (EXPLOSIVE ARROWS / APFSDS 
CORES) 

Z luku strzelamy w trybie FPP, bgdi 
normalnie - wtedy mozna wskazac 
kierunek galkg analogowg. EXPLOSIVE 
ARROWS stanowig odpowiednik 
granatnika (na specjalne okazje), 
natomiast APFSDS CORES to jedyna 
skuteezna broh przeciwczolgowa. 
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OPIS PRZEJSCIA j 

OZNACZENIA: 

FS - FLYING SWALLOW 
FBF- FLYING BIRD FLIP 
ESL - ELIXIR OF SPIRITUAL LIFE 
GSE - GREAT SPIRIT ELIXIR 
EDW - ELIXIR OF THE DEVIL WAY 
GDE- GREAT DEVIL ELIXIR 
LOTG - LIFE OF THE GODS 
LSOTG - LIVES OF THOUSAND 
GODS 

JOTDS- JEWEL OF THE 
[ DEMON SEAL ^ 

Chapter 1 

- The Way of the Ninja 

Na poczgtku musisz wdrapac sip na 
skaly po lewej. Po wbiegnipciu na scianp 
przesuh sip wprawo po krawpdzi i 
podciggnij do gory - pierwsza skrzynka 
jest Twoja. Teraz w lewo i znowu 
podcigganie. po konarze na wyzszy 
poziom i juz pierwsza walka. Potem 
sciezka jest prosta - galgz, po czym 
pieczara i pierwsze uzyeie FBF, by 
dostac sip dalej. Jeszcze tylko studnia, w 
ktorej wykonujemy szybko kolejne FBF i 
juz zaezynamy zwiedzac pierwszg duzg 
lokaejp. 

NINJA FORTRESS 
Wejdz do srodka i przejdz przez drzwi. 
Skieruj sip w lewo, gdzie znajdziesz 2x 
ESL (jeden ukryty za zalomem sciany - 
po prawej stronie). Jest tarn takze kluez, 
na razie zablokowany w zbroi (potrzebne 
sg FANGS OF SAMURAI). Idz teraz w 
przeciwng stronp, przejdz przez drzwi, 
zalatw pionkow i zbierz LSOTG ze 
skrzyni. Przetnij teraz papier z kaligrafig 
na scianie - jest za nim przejscie. W 
kolejnym pomieszczeniu jest zapadnia - 
stan na niej, a wpadniesz do 
UNDERGROUND STOREHOUSE. 
Rozglgdnij sip, a zobaezysz gliniane 
beezki - zniszcz je, by dostab sip do 
skrzyni - jest tarn GSE. Teraz pobuszuj 
jeszcze trochp, a bez problemu 
znajdziesz FANGS OF THE SAMURAI 
w skrzyni. Nastppnie zniszcz paleniska i 
wejdz w prawo po kolejnych poziomach 

- droga jest tylko jedna, a prowadzi 
dookola budynku, az do pokoju z 
TALISMAN OF REBIRTH wskrzynce. 
Zeskocz na dot. by wrocic do pokoju z 
matym przejsciem - najpierw pobiegnij 
do zbroi, zamontuj co potrzeba i juz 
posiadasz KEY OF COURAGE. Teraz 
szybko z powrotem do komnaty z 
zapadnig - na jej koheu znhw przetnij 
scroll, by za sciang znalezc pierwszy 
SAVE POINT. Teraz schodkami na gorg, 
az do duzyeh drzwi - otworzysz je 
kluezem i juz jested w INNER 
SANCTUM. Zalatw bialasow i otworz 
kolejne drzwi - czeka Cip pierwszy boss 
fight z... 

MURAI 

Upierdliwy typ, w dodatku shurikeny nie 
dzialajg. Mozna blokowac, po czym 
odpowiadac (tylko nie blokuj za dtugo, bo 
Cip rzuci). Dobrze sprawdza sip atak z 
FBF - kroi mu duzo i w zasadzie czpsto 
trafia. W glpbszej czpsci sali znajduje 
sip dzbanek - rozbij go ciosem, a 
dostaniesz ESL. Kiedy juz skroisz 
mocno typa, wlgczy sip wstawka i to juz 
koniec pierwszego chapters! 

Chapter Z 

- The Hayabusa Village 

Mozesz pogadac z Muraiem, ktory 
objasni Ci ultimate teenniques oraz 
przydatnosc wind roll'a. Teraz wroc do 
poczgtku gry i pojdz dolem do miejsca 
opisanego jako ALTAR. Zabierz THE 
ART OF FIRE WHEELS i zjedz windg 
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na dof. Zeskocz za windp, a znajdziesz 
ESL w skrzynce. Biegnij sciezkg az do 
duzej rozpadliny, ktorg pokonaj dzipki 
WALL RUN (z lewej strony). Zabierz 
EDW i kieruj sip sciezkg do "zjazdu". Na 
koheu mozesz wyskoczyc i po galpziach 
dostad do kolejnych przeciwnikhw (jedli 
spadles do wody, to po prostu przeptyh). 
Wejdz na wiezp strazniczg - czeka tarn 
MAPAWIOSKI. Teraz dalej sciezkg, az 
do zawalonego mostu. Przepfyn, po 
czym odwroc sip w stronp, z ktorej 
przyszedles - na lewo od resztek mostu 
jest mala wnpka, do ktorej nie mozna sip 
dostac ptyngc. Mozna natomiast przebiec 
(klepigc A) po powierzchni - LOTG jest 
Twoje. Przepfyn na drugg stronp i 
wyskocz na brzeg (SAVE POINT jest na 
gorze po prawej). Stoisz wlasnie u 
progow rodzinnej wioski. Po przejsciu 
przez bramp HAYABUSA NINJA 
VILLAGE, od razu skieruj sip w lewo - 
znajdziesz tarn MARTWEGO NINJA, a 
przy nim ESL. Wyjdz na glownq sciezkg 
i skieruj sip w dot - na zakrpeie 
znajdziesz glowp posggu, ktorg musisz 
umiedcid na miejscu (w stronp bramy, po 
lewej - otrzymasz za to LOTG). 

Ponownie skieruj sip w dot, a zobaezysz 
po lewej niski daszek, a nad nim drugi - 
wskocz po nich do wngtrza budynku, a 
potem na dot. Zabierz z polek ESL I 




EDW, po czym zrob zakupy w sklepie. 
Przed wyjsciem zabierz LUK spod drzwi 
i rozsiecz bandp przeciwnikow, zanim 
pobawisz sip tarezami: przy CIELE 
NINJAznajdziesz strzaly, a obok niego 
deskp. Stan nieco za nig i podwicz 
strzaly do tarez (za kazdy celny strzal 
otrzymasz zdltg, niebieskg lub czerwong 
ESSENCE - maksymalnie 1 5 kazdej). 
Teraz biegiem obok plongcej sciany - 
czas na starcie z konnieg (przy 
MARTWYM NINJA znajdziesz strzaly). 
Po wyjsciu z placu sprawdz 
MARTWEGO NINJA po prawej - 
dostaniesz GSE. Cmentarz mozna na 
razie olad, zatem zapisz grp w SAVE 
POINCIE koto bramy i wejdz na most, by 
zmierzyd sip z... 

SAMURAI HORSEMAN 
Najefektywniejszy sposob to ladowane 
ataki - nie da sip ich przerwac, 
dodatkowo Ryu najczgsciej Igduje za 
koiiskim tytkiem, w ktory oczywiscie 
pakujemy serig. Mozna tez odpalic FIRE 
WHEELS, co dodatkowo podniesie 
damage. Jesli zaciukalismy kogos w 
mipdzyczasie, to boss zlyka ULTIMATE 
TECHNIQUE, co ladnie uszczupli jego 
zdrowie. Zawsze mozesz tez polozyd 
ktdregos z magow, szczegolnie jesli 
samemu masz slabo z energig 
(zostawiajg oni niebieskie ESSENCE). 
Po wygranym pojedynku zgamij jeszcze 
TECHNIQUE SCROLL: COUNTER 
ATTACKS - czas na pipkne FMV, po 
ktorym akeja przenosi sip na sterowiec 
podgzajgcy do Vigoor Empire. 

Chapter 3 

- Skies of Vengeance 

Zabierz EDW ze stolu i przejdz do drzwi 
naprzeciwko (ESL). Wyjdz, po czym 
cisnij do nastppnych po lewej - w skrzyni 
znajdziesz AIRSHIP MAP. Teraz kolejne 
drzwi po prawej - nastgpny ESL jest 
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EDW. Dostari si? do Clock Tower Plaza, a potem do zoltych dmCiebie przoder 
Stamtqd biegnij w stron? schodow, a po prawej znajdziesz drzw strasznie i jest 
LILY KEY je otworzy. Dobiegnij do koiica i wykonaj WALL RUNp Nalaiy zniszcz 
prawej scianie, by dostad si? na podwyzszenie. W skrzynce mas. loSd dobrze m 
ESL. Przebiegnij teraz przez tunel z niskim stropem (sq tam drz laie dobry dan 
wymagajqce PEGASUS KEY - otrzymasz go pozniej). Przestaw zblizac. Jesli b 
dzwigni? przy czerwonych drzwiach, a stanq otworem. To duze po chwili gad p 
ulatwienie w poruszaniu po miedcie, ale nie musisz przez nielere przejsc do kolc 
przechodzic. Masz tu SAVE POINT, wi?c zapisz gr? i wyjdz na 
gor? po klatce schodowej. Z placu wyjdz przez niebieskie drzwi Chapter 
zalatw typkow i wez PEGASUS KEY. Teraz czas na PEGASUS _ 

DOOR, za ktorymi przestaw dzwigni? - opuscisz tym samym Zab|grz LSOT 
most. Przebiegnij przez niego i dalej jak droga prowadzi - na c qffin CHA 

rozstajach masz SAVE POINT. Kieruj si? drogq w prawo, a 
znajdziesz ESL, by w koricu trafic na MONASTERY PLAZA. ( ( 

Brama jest zamkni?ta, wi?c udaj si? w lewo, a w malej uliczcev. ' ||ku zomblak 
lewo znajdziesz GSE. Kontynuuj podrdz siekqc ninjasow, az do ^ asobow w g|i 



Chapter 4 



Twoj. Zalatw typkow na koricu korytarza, r 
dostaniesz WING KEY (otwiera drzwi na 
wprost, do MAIN DECK). 

Skieruj si? do kuchni (pierwsze drzwi na 
lewo), a dostaniesz LOTG. 



Imperial City Infiltration 



nadoleotwor 
UNDERGRO 
niego skorzys 
pomieszczen 
lewo-skrzyn 
lupem. Czas 
, polowie drogi 



Zapisz gr? i biegnij naprzod, az do TWIN 
SERPENTS PLAZA. Od razu skieruj si? 
w lewo, za kraty - dostaniesz GSE. 
Wybierz lewq bram? i otwdrz kolejne 
drzwi, by trafic do MILITARY GATE. 
Sprawdz MARTWEGO NINJA po lewej 
- dostaniesz TECHNIQUE SCROLL: 
GUILLOTINE THROW. Przy samej 
bramie jest kolejny NINJA, z ktorego 
mozesz wyciqgnqd strzaly. Czas na 
drzwi z pomarariczowym kamieniem - 
zaraz za nimi znajdziesz krat?, przez 
ktorq na razie nie przejdziesz (dopiero w 
pozniejszym stadium gry, wi?c olej to 
miejsce). Biegnij prosto, potem 
schodami po lewej na do), a potem 
znowu w prawo. Znajdziesz si? na 
otwartej przestrzeni. Zafatw strzelcow z 
fuku, po czym zastosuj si? do rady, ktorq 
znajdziesz w rzuconym shurikenie: 
niebieski kolor wskazuje dciezk?. Majqc 
to na wzgl?dzie, przestqp przez gzyms - 
zaczepisz si? r?kami i dotrzesz do 
LOTG. Wrod do schodow i spbjrz w 
prawo - kolejna wskazowka, w postaci 
niebieskiej rury (wbiegnij pionowo na 
Scian?). Dostari si? na balkon, a potem 
na kolejny - po kablu. U celu otrzymasz 
LSOTG. Mozesz juz zejsc na dot i pobiec 
do duzych drzwi z dwoma zottymi 
kamieniami - przez nie trafisz na 
CLOCK TOWER PLAZA, gdzie 
glownym celem jest otwarcie ozdobnych 
drzwi. Ale po kolei - wpierw trzeba si? 
podpakowac. Biegnij w lewo, a na 
rozwidleniu w prawo - przy MARTWYM 
NINJA znajdziesz NUNCHAKU. Teraz 
wrod na gtowny plac i skieruj na lewo, do 
bramy z niebieskq obwodkq. Lee na 
samq g6r?, zalatw ninjasow i zabierz 
SPIRIT OF THE DEVILS ze skrzyni za 
przejsciem. Wrod na plac i zmierzaj do 
duzych drzwi z zielonymi kamieniami. 
Przestaw dzwigni? po prawej, a stanq 
otworem. Na skrzyzowaniu skieruj si? w 
prawo - znajdziesz zamkni?te drzwi po 
prawej. Sprawdz drugq stron? ulicy i udaj 
si? do matej alejki - WALL RUN pozwoli 
Ci dostad si? wyzej, a potem do 
pomieszczen. Po walce sprawdz 
dokladnie pokoj, gdyz we wn?ce jest 
skrzynia z roznokolorowym ESSENCE. 
Otworz drzwi i wroc na skrzyzowanie, 



Warto tez sprawdzic SKLEP (kr?cone schody 
po lewej), po czym udac si? do CREW 
COMPARTMENT (drzwi po prawej, za 
ktdrymi jest puste pomieszczenie - idz dalej). 
Zalatw zotnierzy, a potem do bialych drzwi i 
wyjdz na korytarz - na prawo jest pokoj 
kapitana. Wez MAP OF TAIRON (sprawdz 
dokladnie biurko), po czym pakuj si? do windy. 
Przejdz potkolistym korytarzem i zjedi windq 
na mostek, gdzie zalatwisz zgraj? 
przeciwnikow i otrzymasz ID CARD. Sprawdz 
pozostale drzwi, a znajdziesz LOTG. Wr6c 
teraz do windy, wjedz na gor? i otwbrz drzwi 
po lewej dzi?ki ID CARD. Zapodawaj 
korytarzem, az zobaezysz SAVE POINT po 
prawej. Led dalej na wprost, otworz drzwi na 
koricu korytarza (ponownie ID CARD) i cisnij 
na wprost do MIDDLE CABIN. W skrzyni 
masz niekoriczqce si? strzaly, rozwal tez 
pudla, w ktorych znajdziesz ESSENCE. Przy 
pomocy korbki otworzysz luk, a w dalszej 
w?dr6wce do AFT CABIN pomoze Ci kabel 
przypi?ty z prawej strony platformy. Obejdz 
statek dookola i zniszcz p?kni?tq szyb? - 
mozesz teraz wyzyd si? na instalacji 
elektronieznej, co ostateeznie otworzy reszt? 
drzwi. Zasuwaj wi?c na MAIN DECK i wlaz do 
duzych drzwi na gorze (sq na srodku, 
pomi?dzy dwoma klatkami kr?conych 
schodow). Sprint przez korytarz i kolejne 
drzwi, po czym schody na gor? - tam zawroc I 
dostari si? na wyzszy poziom. Kontynuuj 
w?drowk? do oporu, skaczqc po platformach 
(po drodze dostaniesz GSE). Na koricu wejdz 
na podwyzszenie za siatkq, po czym FBF, by 
dostad si? na wqski mostek wyzej. Na 
przeciwlegtym koricu jest drabina, ale lepiej od 
razu zapodaj kolejne FBF po obu stronach 
szybu, by dostad si? do korytarza po prawej - 
przesuii DZWIGNI^, a otworzysz wlaz 
prowadzqcy do kolejnego szefa. .. 

VIGOORIAN COMMANDO 
W sumie prostak, jesli zna si? odpowiedni 
sposob. Lepiej od razu podejsc do niego - 
sprobuje nas chwycid. Wtedy szybko 
odbiegamy kawaleczek i przytrzymujemy 
moeny atak (na tyle, na ile pozwoli grubas). Po 
trafieniu Iqdujemy mu za plecami, skqd 
pakujemy combo. Wycofujemy si? i powtdrka 
- az do skutku. W efekeie wszystko dookola 
szlag trafi, a Ryu wylqduje na przedmiesciach 
Tairon'u - stolicy Vigoorian Empire. 



Chapter 6 
- The Monastery 

Wejdz na trawnik - masz tam skrzynki z LOTG i GSE, jest tez - 
SAVE POINT. Wbiegnij schodami na gdr?, gdzie otrzymasz ESL 
kontynuuj na wprost by zejsc po kolejnych schodach - jest tu 
SKLEP. Wyjdz na zewnqtrz i zaopatrz si? w EDW. Warto tez uzy: 
SAVE POINTU i otworzyc bram? na zewnqtrz. Czas na infiltracj? 
klasztoru. Pakuj si? do glownych drzwi, po czym schodami do go 
(pomi?dzy nimi na gdrze masz ESL). Po spotkaniu z kosiarzami 
poszukaj po lewej EDW. Z kolei po prawej masz drzwi - przejdz 
przez nie, jak rowniez przez nast?pne, a potem schodami na gor? 
gdzie rozwal gabloty, by wydobyd INCENDIARY SHURIKEN, 
STONE TABLET oraz ESL. Dostari si? pi?tro wyzej, po czym 
znajdz p?kni?tq scian? i zniszcz jq wybuchowym shurikenem. 
Przejdz dalej - jested pod sklepieniem, skqd zejdz na poziomq 
belk? - w skrzynce na koricu jest GSE. 

Wejdz do pozostalych drzwi i zabierz RAPTOR - DEITY OF 
SENTIMENT (na prawo od biurka). Teraz wez si? za sejf - 
kombinaeja to: 2 w lewo, 7 w prawo, 1 w prawo, 2 w lewo (kazdy 
numer zatwierdz nacisni?ciem klawisza) - dostaniesz BOOK OF 
EONS. Zejdz do ottarza i umiesc na nim ksi?g?. Czas na skok w 
nowq lokacj? - UNDERGROUND CEMETERY. Chwyd 
INCEDIARY SHURIKEN przy MARTWYM NINJA, nie zapomnij 
SAVE POINCIE. Wejdz w ciasny korytarz i rzuc wybuchowy 
shuriken w p?kni?cie - czas na motyw rodem z Indiany Jonesa. 
Kolejny SAVE POINT, a po nim droga na dot albo naokolo, albo 



Chapter 5 
- The City of 
Fiends 

Zaczynasz na dachu ponad 
HAN’S BAR - otworz skrzyni?, 
by dostac LILY KEY oraz 
skorzystaj z SAVE POINTU. 
Zeskocz tam, gdzie kolezka w 
plaszczu, a na dole znajdziesz 
ESL. Lee schodami w dot, a 
dostaniesz kolejny ESL. Na 
dole jest automat do gry, mapa 
DWORKU MONASTERY oraz 



tu wrocic z kielichem). Wejdz przez przejscie po lewej - czas na przez sci; 
zmutowane pszczoly - siekqc je dostari si? na dot. Kontynuuj przejmies 

sciezkq. po czym znow naokolo w dot. SAVE POINT ulatwi Ci wn?trza v 

zycie, a niedaleko laricucha na dnie lokaeji znajdziesz przejscie klasztoru 
dalej. Po rozprawie z nietoperkami skocz w dot - na koricu Sciezki wyzszq k 
dostaniesz ESL. Biegnij tak dlugo, az dotrzesz do sporego poziomyi 

przycisku - skocz i wykonaj mocne uderzenie, by go nacisnqc. Po atrakcyjr 
zjechaniu na dot otworz drzwi, po czym szukaj CIALA po prawei hoi kosci 
znajdziesz przy nim VIGOORIAN FLAIL. Kontynuuj naprzod, az do Rachel, 
pomieszczenia z pszczolami. Pozbqdz si? ich, obejrzyj wstawk?, ^ M A 
zalatw zombiakow i wreszeie zgamij HOLY GRAIL. Wrod do Bg , 
wspomnianego oltarza i umiesc tam 6w artelakt - droga jest nieco qu 
ci?zka (najpierw lucznicy. a potem platformowe elementy), ale rown , e v 
zgarniesz tez LOTG. Umieszczenie HOLY GRAIL na ottarzu obu® mag|Czr 
kolejnego szefa, a jest nim... szybko. 

SKELETAL DINOSAUR walki s,£ 

Jest wiele skutecznych sposobow na tego gada, ale wystarezy dystans 
pami?tac jedno - uwazaj na atak paszczq (tylko wtedy, kiedy jest A na sil? 2 






Ciebie przodem), reszta nie kroi jakos 
strasznie i jest wzglpdnie prosta do ominipcia. 
Nalezy zniszczyd jego koriczyny, do czego 
dose dobrze nadaje sip windmill shuriken - 
daje dobry damage, plus nie musisz sip 
zblizad. Jesli bpdziesz wzglpdnie uwazal, to 
po chwili gad pofrunie na d6t, a Ty mozesz 
przejsc do kolejnego rozdziatu. 
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Chapter 7 

- Hidden Underground 

Zabierz LSOTG i zejdi na d6t - cisnij do 
COFFIN CHAMBER. Rozejrzyj sip i otworz 
przejscie w scianie, ktore nieco wyroznia sip 
z reszty (egipski emblemat). Jeszcze tylko 
kilku zombiakow i czas na odnowienie 
zasobdw w SKLEPIE. Biegnij po schodach, a 
na dole otwdrz skrzynkp z MAPA HIDDEN 
UNDERGROUND. SAVE POINT czeka, az z 
niego skorzystasz, nastppnie udaj sip do 
pomieszczenia z mostem. Odwrod sip w 
lewo - skrzynka z LOTG padnie Twoim 
lupem. Czas na przeprawp przez most. W 
polowie drogi most sip zawali, a Ty spadniesz 
na sam dot. Udaj sip przejsciem z niebieskim 
emblematem, a znajdziesz sip w malej 
swigtyni z niebieskim okiem. Na poczgtek 
pozbgdz sip natrptnych lucznikow, a nastppnie 
uzupetnij strzaly z lezacych opodal zwlok. 
Strzel z tuku w charakterystyczny run we 
wnpee po prawej (swieegey rozowg energig), 
teraz bpdziesz mied kilkadziesigt sekund, aby 
przedostac sip na drugg stronp pomieszcze- 
nia po drodze ustanej magieznym btpkitem. 
Wepchnij niebieskie oko do srodka i zejdz na 
ddt, obok schoddw lezy jeszcze skrzynia z 
GSE. rn'iej to na uwadze zanim opuscisz to 
miejsce, Z kolei w komnacie z czerwonym 
emblematem czeka Cip analogiczna sytuaeja. 
Po wduszeniu tym razem czerwonego oka. 
zbierz zawartosc obu skrzynek (GSE i EDW) 
i wroc do gldwnego koiytarza, gdzie stang 
przed Tobg otworem nowe wrota. Za nimi 
czeka znajomy "oprawca” Rachel - 
TENTACLE FIEND. Wrod z powrotem na 
gldwny korytarz i z pomoeg nowo powstalej 
kolumny i wall-jumpa dotrzesz na drugg 
stronp zniszczonego mostu. Na tronie 
znajdziesz JOTDS i obierajgc prawy kierunek 
natkniesz sip na SAVE POINT. Dalej czeka 
ekipa nie-umartych, za ktdrymi lezy martwy 
ninja wraz z scrollem THE ART OF THE ICE 
STORM. Zejdz korytarzem w dot, miniesz 2 
pdmniki z psami, po prawej staii na kladce, 
ktdra opusci sarkofag. Teraz musisz za 
pomoeg wall-run a przebiegnac sciana po 
lewej tak, aby nie upasd na podlogp. 

Wewngtrz sarkolagu czeka kolejna statuetka - 



WOLF. DIETY OF WISDOM oraz SKULL 
KEY - do otwarcia bramy z czaszkg (po 
prawej). Biegnij przed siebie wgskim 
korytarzem, po chwili woda przedostanie sip 
przez sciany i zaleje caly teren. Gdy 
przejmiesz kontrolp nad Ryu poplyn do 
wnptrza windy, ktdra zawiezie Cip na gorp do 
klasztoru. Pokonaj czamych ninja i wyjdz na 
wyzszg kondygnaejp kosciola (na krartcach 
poziomych kolumn znajdziesz skrzynip z 
atrakcyjng zawartoscig). Zeskocz na gtdwny 
hoi kosciola i przygotuj sip na walkp z siostrg 
Rachel. 

ALMA 

Bez wgtpienia. jeden z najtrudniejszych 
Boss’ ow w calej grze! Jako jedyna posiada 
rdwnie wysoko rozwinipte ataki fizyezne jak i 
magiezne. dotego porusza sip wyjgtkowo 
szybko, dzipki zdolnosci do latania. Podczas 
walki staraj sip zachowac od niej odpowiedni 
dystans (bardzo grozne rzuty!) - pchaniem sip 
na silp z seriami combo niczego nie 



osiggniesz (poza szybkg klpskg). 
Najlepszym kontratakiem wydaje sip 
byd FS oraz lodowe Ninpo. Uwazaj 
szczegolnie na jej przerazliwy krzyk 
- jest to swego rodzaju sygnat 



Chapter 8 

- Tairon Under Alert 

Czas udad sip do bazy wojskowej, 
lecz najpierw odwiedz jeszcze raz 
klasztor, by zgarngc WARHAMMER 
(lezy po lewej stronie, mniej wipcej 
posrodku). 

Wyjdz przez glowng bramp i kieruj 
sip przez most, do niebieskich drzwi. 
Rozwal ppkniptg scianp mtotem, po 
czym zabierz GSE. Czas wreszeie 
otworzyd drzwi z czachg - zabierz 
ESL, a takze zrob zakupy w 
SKLEPIE. Pojdz dalej i przy pomocy 
FBF’ow dostah sip na samg g6rp. W 
srodku dostah sip wyzej i zgamij 
STRONG BOW. Idz do MILITARY 
GATE i zatatw kolesi przy dziatkach. 
Pojawi sip helikopter, ktory wykona 
kilka atakow, po czym odleci. Zalatw 
teraz zotnierza z bazookg (w oknie) i 
udaj sip na jego miejsce (czyli tam, 
gdzie dostales luk). Strzel stamtgd w 
przyeisk na wiezy, ktory otworzy 
bramp. Teraz szybko do Military 
Gate i czas rozpoczgd masakrp w 



Chapter 9 

- Military Supply 
Base 

Zalicz SAVE POINT i wlaz do tunelu 

- po wybiciu zotdakow, niedaleko 
magazynu otrzymasz WAREHO- 
USE KEY. Sprawdz skrzynkp pod 
dciang, a otrzymasz EXPLOSIVE 
ARROWS. Po wejsciu do magazynu 
zgamij ESL ze skrzynki po lewej. 
niedaleko znajdziesz zaglpbienie. a 
w nim skrzynki do rozwalenia - jest 
tam LOTG i EDW. Wejdz po 
schodach i otworz skrzynkp z 
ESSENCE, po czym kontynuuj bieg 
po rusztowaniu do drugich schodow - 
sg tam APFSDS CORES. Wejdz 
piptro wyzej i wlgcz zasilanie. po 
czym przestaw przyeisk po drugiej 
stronie konstrukcji, na samej gorze 
rusztowania - ruszy jedna z platform. 
Po zejsciu na dot udaj sip na prawg 
stronp (patrzgc od wejscia) i 
przestaw przyeisk przy kolumnie - 
ruszy kolejna platforma. Wejdz po 
schodach z lewej strony i dzipki 
platformom dostaii sip na drugg 
stronp - w skrzyni znajdziesz GSE. 
W drodze na gorp natkniesz sip na 
ESL. W pokoju chwyc MAPE 
MILITARY SUPPLY BASE oraz 
SHUTTER CONTROL CARD KEY. 
Zejdz na sam ddt i uzyj klueza na 
panelu - droga do LOCOMOTIVE 
TURNTABLE stoi otworem. Na 
placu skieruj sip do wnpki po lewej - 



jest tam SAVE POINT, oraz ESL. Po wycipciu piechurow 
mozesz przejsd przez drzwi, co zaowocuje starciem z 
czotgami. Koniecznie uzupetnij APFSDS CORES w 
skrzynce. gdyz jest to jedyna skuteezna brori antyczolgowa. 
Unikaj karabinu maszynowego i odgryzaj sip strzalg kiedy 
tylko mozesz (uwaga, bo gnojki rowniez taranujg). Warto 
tez uzyd EXPLOSIVE ARROW, ktdra nie kroi czotgu 
mocno, ale zdejmuje strzelca - ostrzal z karabinu milknie 
na moment, wipe mozesz pakowad w cel kilka strzal po 
kolei (uwazajgc oczywiscie na gtowne dziato). Po 
zniszczeniu czotgow zjedzie winda, koto ktdrej znajdziesz 
GSE. Wyjedz na gorp i skorzystaj z SAVE POINTU. 

Odnow zapas APFSDS CORES w skrzyni i bgdz gotow 
na... 

HELICOPTER 

Sam w sobie nie jest trudny, ale nie ma gdzie uzupelnid 
zapasow po czolgach - trudno. Rakiet mozna unikngd 
turlaniem i skokami, karabin zablokowac, a przed 
masowym nalotem uciec maksymalnie w bok. Jak tylko 
stoi w miejscu, to wypluwaj w niego kolejne APFSDS 
CORES, az do skutku. Jednak to jeszcze nie koniec 
chapteru. 

Idz dalej i zabierz ESL, po czym zaopatrz sip w 
upragnionym sklepie. Znajdz wnpkp pomipdzy dwoma 
metalowymi kolumnami i przy pomocy FBF dostart sip na 
gorp. Przejdz przez drzwi - czas wreszeie popsud tg wiezp 
transmisyjng. Osiggniesz to niszczgc wybuchowymi 
strzalami wszystkie talerze anten. Kiedy juz z wiezy 
zostang smieci, zgamij GDE i wejdz przez pozostale 
drzwi. Przebiegnij po scianie nad dziurg. wejdz przez drzwi 
i po walce z zotnierzami uzbrojonymi w bazooki zabierz 
EDW. Kontynuuj tg drogg, potem po schodach w dol, gdzie 
poszukaj malego wejscia - LOTG jest Twoje. Wrdc teraz 
tam, gdzie byli goscie z rakietnicami - zalatw kolejng 
porejp, a dostaniesz CONTROL ROOM KEY CARD. Wrod 
teraz do wczesniejszych, zamkniptych drzwi i skorzystaj z 
niego. Po swietnej wstawce zgamij ze skrzynki 
EXPLOSIVE ARROWS, jak rowniez LOTG, po czym 
przejdz przez bramkp i pokrpd sip trochp po okolicy - czas 
na wizytp w sciekach. 

Chapter 10 
- The Aquaduct 

Jest tu SAVE POINT, wipe zapisz grp. Otworz drzwi i 
przebmij przez tunel do nastppnych - zejdz na dot, gdzie 
skrpd w prawo i zgarnij MAPE AKWEDUKTU od 
MARTWEGO NINJA. Odwrdd sip i przejdz przez drzwi na 
kortcu; w nowym tunelu masz drzwi z owadem po lewej, a 
na drugim kortcu drugie, otwarte - tam wtasnie sip udaj. 
Wejdz po schodach i skorzystaj ze SKLEPU. Po lewej jest 
GSE w skrzyni, wroc teraz do miejsca z MARTWYM 
NINJA i skrpd w pierwsze przejscie po lewej - zeskocz na 
dot, po czym led w prawo. Start na malej platformie. ktora 
w rzeczywistosci jest windg - po zjechaniu na ddt sprawdz 
skrzynkp, by dostad JOTDS. Wrod windg i dawaj w prawo, 
gdzie przed drzwiami masz SAVE POINT i GSE. Podejdz 
do sciany po lewej - jest tam stopiert oraz szpara w murze. 
Wbiegnij na scianp, by zaczepic sip rpkami - teraz z 
latwoscig zgamiesz KEY OF THE INSECT ze skrzyni. 
Otwdrz drzwi z robalem - spotkasz tam pierwszego 
czerwia. Po pierwsze, nie stdj zbytnio na srodku - jesli 
paskuda Cip capnie, to skroi mocamy damage. Po drugie, 
nie warto wchodzic do wody - chyba, ze wykonasz WALL 
RUN i FS, po czym wrocisz szybko na brzeg. Piorundw 
kulistych latwo unikngd turlaniem i skokami, natomiast 
zamaszysty atak najlepiej przeskoczyd pionowo, stojgc 
posrodku (zazwyczaj jest czas, by sip tam znalezc). Po 
wylgdowaniu zapakuj najmocniejsze combo i tak do skutku. 
Wybuchowe strzaty tez sg niezle, chociaz chyba nie warto 
ich mamowad. W nagrodp za wysilek otrzymasz ART OF 
INAZUMA. Wejdz w przejscie, gdzie przed chwilg byl 
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LOKALIZACJfi 
SKARABEUSZY 
i NAGRODY ZA ICH 
ODNALEZIENIE*: 

Chapter 3 (3 sztuki) 

1. Wprawymrogu "Captain’s quarters” 
(pokoj z windg w srodku) . 

2. Po zdobyciu ID Card wroc do "Living 
quarters” i otwdrz zamknipte dotgd drzwi 
do magazynu ze skrzyniami. Skarabeusz 
znajduje sip na tylach pomieszczenia. 

3. Na wyzszej kondygnaeji “Gas 
Compartment passageway" wskocz na 
duzg metalowg skrzynip, a z niej (po 
scianie) wyblj sip na kolejne piptro - na 



Chapter 4 (3 sztuki) 

4. Po otwarciu bramy z zielonymi 
klejnotami, kolejnego skarabeuszaszukaj 
w mate) fontannie po lewej stronie. 

5. Naprzeciwko wiezy z zegarem (wyzsze 
piptro budynku), skarabeusz lezy obok 
zwtok ninja. 

6. Na kortcu ukrytej alejki, umiejscowionej 
naprzeciwko "Han’s bar". 

Chapter 5 (3 sztuki) 

7. Naprzeciwko skrzyni z kluezem 
"Pegasus" (nalezy wbiegngc na 
przeciwlegty mur, aby sip do niego dostad). 

8. Obok save point' a w Drawbridge Hill. 

9. W drodze do "Dworku" wybierz prawg 
alejkp, w jednej z wnpk lezy kolejny 



Chapter 6 (6 sztuk) 

1 0. Pod jednym ze szklanych pojemnikdw 
w "Monastery Archive". 

11. Ta sama lokaeja co poprzedni 
skarabeusz, ztym ze piptro wyzej (uzyj 
wall jumpa). 

12. W glownym holu Monastery na lewym 
balkonie(napiptrze). 

1 3. Naprzeciwko save point' u w 
"Underground Cemetery". 

1 4. W jednej z dziur w scianie (korytarz 
’Tomb of the Eons"). 

1 5. We wnpee, z ktdrej zwisajg 2 tartcuchy 
("Underground Cemetarym, upper area"). 
Chapter 7 (4 sztuki) 

1 6. Opodal sterty kosci po zniszczonym 
Boss' ie ("Coffin Chamber") 

17. Po prawej stronie, przed wejsciem na 
zwodzony most 

1 8. Na kortcu komnaty z "niebieskim 
okiem" (za kolumng) 

1 9. Zaraz po tym , jak zaleje Cip woda, 
kolejny skarabeusz bpdzie lezaf na dnie. 
Chapter 8 (2 sztuki) 

20. Zaraz za bramq z “trupig czaszkg" na 
czele. 

21 . Te samo miejsce co wyzej; wskocz na 
najwyzszy balkon, a nastppnie wbiegnij 
przeciwlegtym murem na pobliskg 
ptatformp. 

Chapter 9 (4 sztuki) 

22. Po lewej stronie przy wyjsciu z tunelu 
("Military Base”). 

23. Na powierzchni jednego z wagondw 
(aby na niego wskoczyd wbiegnij na 
scianp, a przy samym kortcu weisnij Y). 

24. Na dachu budki, gdzie znajdujesz ID 
card. 

25. Po walce z helikopterem wykonaj kilka 
skokow z odbiciem od scian (backflip) na 
pobliskim budynku. Na gorze znajdziesz 



robal i przemierzaj tunele, az znajdziesz 
si? na drugim pi?trze HALL OF BALANCE. 
Otwdrz skrzyni? z ESSENCE i jeszcze 
jedng z RED TABLET OF THE STREAM. 
Wtaz do tunelu i w prawo po LOTG. Wrdd 
do HALL OF BALANCE i zejdz na dot. 
Wyjdz na zewngtrz i biegnij w prawo, az do 
konca - przejdz przez drzwi, po czym przy 
pomocy FBF dostan si? na gor?. Tam 
znajdziesz skrzynk? z GSE. Umiesd RED 
TABLET w zagl?bieniu na slupku, po czym 
jeszcze raz wrdd tarn, gdzie lezal 
MARTWY NINJA. Wreszcie da si? 
otworzyd drzwi na przeciwleglym kohcu 
korytarza, wi?c zrob to i zgamij STATUE 
OF THE WATER SPIRIT, po czym wrdd na 
nizszy poziom (tarn, gdzie HALL OF 
BALANCE) i udaj si? w lewo, i zaraz w 
prawo (ten tunel nie jest zbyt widoczny, 
wi?c rozglgdnij si? po prawej lub przyjrzyj 
mapie). W srodku przeszukaj CIALO 
NINJA by otrzymad TARO'S DIARY, a 
nast?pnie umiedd uprzednio zebrang 
statuetk? na piedestale - drzwi sg otwarte. 
Za nimi wskocz do dziury i przemieszczaj 
si? korytarzem. Wejdi w prawy tunel, by 
juz za chwil? podjgc walk? z dwoma 
robalami - stosuj te same taktyki co 
poprzednio, dobrze jest tez skoncentrowac 
atak na jednym, bo z pojedynczym jest 
znacznie latwiej. Po walce sprawdz obie 
wn?ki. Przejdz dalej, a po prawej 
znajdziesz GDE. Nieco dalej kolejny ESL, 
po czym drzwi. Przejdz przez nie do 
STAIRSTEP CAVERN, gdzie wdrap si? po 
skalnych stopniach na gor? - w skrzynce 
czeka GDE, a nieco dalej ESL. Otwdrz 
duze drzwi i sprawdz MARTWEGO 
NINJA, by dostac SABU'S DIARY. Teraz 
dalej naprzod. a w malej swigtyni 
znajdziesz BLUE TABLET OF THE 
STREAM. Wracaj do groty ze skalnymi 
stopniami, lecz tym razem opusdja. 
prawym korytarzem (patrzgc ze szczytu 
"schoddw"). Po drodze lezy MARTWY 
NINJA - wez jego INCENDIARY 
SHURIKEN. Po lewej powinienes znalezc 
ESL. a dalej scian? do rozwalenia - zrob co 
trzeba, by mdc dotrzec do wysokiego 
“komina”. ktdrym si? tu dostales. Przy 
pomocy FBF wespnij si? na g6r?, a tarn 
cisnij do BLUE WATER RESERVOIR, 
gdzie umiesc BLUE TABLET. Zeskocz na 
dot i dawaj przez drzwi. po czym na parter 
HALL OF BALANCE - otworz zamkni?te 
drzwi, a znajdziesz si? w PERISTYLE 
PASSAGE.. Pojdz na odlegly koniec 
komnaty i znajdz przycisk na ziemi (kolo 
posggu). Przy pomocy FBF dostari si? 
wysoko i spadnij na niego a drzwi stang 
otworem. 

Wejdziesz teraz do UNDERGROUND 
SANCTUARY. Wykonaj WALL RUN po 
lewej i wskocz na polk? - idz tg drogg, a 
znajdziesz LOTG. Otworz kolejne drzwi i 
wejdz do pomieszczenia po lewej - 
niedaleko jest MARTWY NINJA, ktory ma 
strzaly. Wykonaj WALL RUN naokolo 
pomieszczenia, by dostac si? na gor? - tarn 
rozglgdnij si? za czerwonym celem, w 
ktory poslij strzal?. Przebiegnij po 
opuszczonym "mostku", a po drugiej 
stronie znajdziesz GSE. Po przeciwnej 
stronie pokoju poszukaj gal?zi. Czas 
wreszcie zgamgc BRAND OF VALOR, 
ktory za moment umiescisz w slocie na 
dole. Konkretnie wkurzy to kolejnego szefa, 
a zwie si? on... 

SKELETAL BIRD 

Cwaniak uzywa celownika laserowego. nie 
przebywaj wi?c tarn, gdzie pada promieri, bo 
inaczej plongce gacie zapewnione. Prdbuj 
zblizyc si? do niego i wykonac FS - moze go 
to ogluszyd, co pozwala na szybkie combo 
w glow?. Przydaje si? tez lodowe NINPO, 
ktore ladnie kroi. Jedli ptaszek zainstaluje 
si? na pofce po prawej, to lej w niego 
strzalami (najleplej wybuchowymi), a 
wszystko to spowoduje jego rychty koniec, a 
zarazem koniec biezgcego rozdzialu. 



Chapter IT 

- The Path to Zarkhan 

SAVE POINT jest nie do pogardzenia, podobnie 
jak MAPA FOSY ze skrzyni. Kolejna skrzynka z 
GSE jest zaraz obok. Wskocz do wody, po 
wplyni?ciu przez dziur? w ogrodzeniu 
zlokalizujesz GOLD MEDALLION. Wroc tarn, 
gdzie rybki, nabierz powietrza i wplyri w wgski 
tunel - MARTWY NINJA (zlokalizujesz go po 
bgbelkach) ma kod do sejfu: 0971 . Plyn dalej i do 
dziury - niestety, jest za ciemno, by wstukad kod. 
Udaj si? wi?c w prawo, az do nast?pnego NINJA, 
ktory ma OWL'S EYE co pozwala widziec w 
ciemnosciach. Wroc do sejfu i wklep kombinacj?, 
a w nowym pomieszczeniu wyplyn na 
powierzchni? - jest tu SKLEP orazSPEARGUN 
przy MARTWYM NINJA. Zanurkuj i plyn dalej - 
kontynuuj podroz tunelem, po czym wyjdi na 
brzeg. SAVE POINT czeka. jak rowniez skrzynie 
z GSE (po prawej) i LOTG (po lewej). Wrdc teraz 
do wody i wplyii kolejny tunel - cisnij, az dotrzesz 
do miejsca z bgbelkami i skr?c w prawo. Teraz 
dalej, przez wyrw? w przegrodzie, az do 
WRAKU. Wptyh od dolu, by zebrad HAND 
CRANK, po czym postaraj si? wspigd na poklad - 
upierdliwa robota, gdyz choleme latacHa potrafig 
strgcic z powrotem swoimi laserami (poczekaj, 
az strzelg, a wtedy na gor? i zemsta). Uzyj 
HAND CRANK, po czym zgamij OXYGEN 
CYLINDER z nowo otwartego miejsca - koniec z 
wynurzaniem si? po tlen! Opusc tg lokacj? przez 
wyrw?, kt6rg tu wplyngles - na wprost, przy dnie, 
znajdziesz miejsce z kratami. Wplyri tarn i 
podgzaj kr?tym tunelem, zgamiajgc LOTG, na 
kohcu zas czeka SILVER MEDALLION. Nalezy 
teraz wrdcid do SAVE POINTU i wejsd w 
korytarz. Umiesc oba medaliony na miejscu, 
poplywaj jeszcze troch?, az znajdziesz ziejgcg 
dziur? - wplyii do niej, by trafic w znajome rejony 
(ubity SKELETAL DINOSAUR). Masz teraz 
dostad si? do GREAT CORRIDOR - tarn, gdzie 
zalana winda, ktora wjezdza do DWORKU 
MONASTERY. Teraz dalej przez tunel i do windy 

- kolejny przedmiot w sejfie (kod to: 1 w lewo, 2 w 
lewo, 2 w prawo. 3 w lewo), tym razem jest to 
JOTDS. Zjedz na dot i plyri w lewo - czas na 
SAVE POINT, po czym windg na gor?. Nareszcie 
zemsta! Czas na powtdmg walk? z... 

DOKU 

Grozny zawodnik, szczegdlnie mocno bije jego 
rzut oraz seria ci?c mieczem - tych dwdch 
atakdw nie zablokujesz, wi?c naucz si? je 
zauwazad i odsuwac z zasi?gu. Trudno tu o jakis 
konkretny sposdb, najlepiej jednak atakowac go 
ZARAZ po ktdryms z jego atakow, gdyz wtepy nie 
zablokuje. Nad falg uderzeniowg mozna 
przeskoczyd, podobnie nad rzutem katang 
(mozna przy okazji zapakowac FS, jesli bytes 
dostatecznie blisko). Jak zawsze, jesli widzisz, 
ze zaraz otrzymasz nieunikniong klep?. wtedy 
szybko odpal Ninpo. Oprocz ratunku zadasz tez 
pewnie nieco damage'u - powodzenia! 

Chapter 12 

- The Caverns 

WAZNE: Zabierz broii, ktdrg zostawil DOKU. 
Biegnij do drugiego wejscia i uruchom 
mechanizm platform. Wyjdz stamtgd i przestaw 
dzwigni? po lewej (zapami?taj - to jest pierwsza 
przestawiona dzwignia), po czym odwrdd si? i 
przestaw przeciwleglg, nast?pnie na kolejng 
platform?. Teraz WALL RUN przez naroznik do 
nast?pnej dzwigni - przestaw jg. Przeskocz dalej i 
zabierz GSE. Skocz na kolejng platform? i 
przerzud lewarek, po czym wrdd i przestaw z 
powrotem pierwszg dzwigni? za rogiem. Teraz 
znowu na do), po czym ostatni raz na platform? 
przy PIERWSZEJ dzwigni. Zapodaj WALL RUN 
przez naroznik. po czym odwrdd si?. Caly bajer 
polega na tym, ze nalezy wykonad trzykrotny 
WALL RUN w lewo z platformy. Po ostatnim 
skoku dostaniesz si? na lewitujgcg polk?, skgd 
bez problemu dosi?gniesz trybun na gorze. 
Zgarniasz GDE, a dalej w lewo jest LOTG. 
Mozesz juz cisngc dalej po duzych stopniach do 
Zarkhan. Niedaleko za stopniami masz GSE. 
Otwdrz duze drzwi, by znalezc si? na moscie - 
zapodawaj az do SKLEPU w miescie, gdzie 
Muramasa powie co nieco o Dragon Sword. 



Wracaj na most, jednak po wyjsciu z CLOCK 
TOWER PLAZA skieruj si? w prawo - jest tarn 
przejscie do rozwalenia, a w srodku ESL oraz 
LOTG (na gorze). Wal przez most, po czym w 
prawo - niedaleko za klodgjest MARTWY 
NINJA(MAP OF ZARKHAN) oraz SAVE 
POINT. Przeszukaj dokladnie bajoro na wprost, 
a znajdziesz LOTG. Wyptyrt na drugim brzegu i 
rozwal scian? - czas na penetracj? jaskiri. 
Wskocz do dziury, gdzie MARTY NINJA ma 
MAPE- Teraz dalej, az do spotkania z lodowymi 
smokami. Zgodnie z logikg sg one podatne na 
ogien (natomiast pdzniejsza, ognista odmiana - 
na Idd). Dawaj na gor? - masz tu GSE, a dalej - 
za rozpadling - SAVE POINT. Teraz b?dzie 
duzo biegania i malo przedmiotdw, wi?c 
ogranicz? si? do konkretdw: zeskocz na dot i 
kieruj si? do RUINS (po drodze rozwal lodowg 
scian?, a potem fragment podlogi). Na miejscu 
zgarnij SHIELD OF VIGOOR i wroc do SAVE 
POINTU. Otwdrz drzwi, zabierz STONE 
TABLET oraz IRON ORE. Kolejne ORE jest za 
zakr?tem, teraz przejdz przez dysze z parg i na 
wprost po moscie - przeskocz, zabierz 2x 
IRON ORE i wracaj, by skr?cid w odnog? za 
dyszami. Na kohcu drogi walnij w przycisk i 
dostan si? na drugg stron? - po prawej masz 
sklep oraz odpowiednio ustawione sciany nad 
lawg (przejdz przy pomocy WALL RUN'ow). 
Zabierz IRON ORE i kontynuuj wysokim 
przejsciem. Otwdrz drzwi i stan na 
rownowazni - poczekaj, az przewazy na Twojg 
stron?, wtedy szybko pobiegnij i skocz. Po 
drugiej stronie uzyj wszystkich IRON ORE 
przy drugim naczyniu, by wytopid z?batk?. 
Wroc teraz do pochylni i dostan si? wysoko po 
stronie, z ktorej przyszedtes - ESSENCE jest 
Twoje. Wracaj az do RUINS w jaskini lodowej 
i zabierz COG. Stopito si? nieco lodu, wi?c 
mozesz przejsc lewg strong - SAVE POINT. 
Rozwal lodowg plyt? i wskakuj. Czeka na 



atakowad na moment, a potem najcz?sciej 
zapoda cos, co wystawi jego glow? na atak 
(pakuj mu combo przy uzyciu Dabilahro). 
Mozesz blokowad atak powietrzem spod 
skrzydel, natomiast nad "miotaczem" 
mozesz przeskoczyd. Tak wi?c troch? 
cierpliwosci, nieco rzezbienia, a gad padnie, 
stajgc si? sciezkg na drugi brzeg. 



Przejdz po nim i zgarnij LSOTG, po czym 
otwdrz drzwi - uff , pracowity rozdzial, 
nieprawdaz? 



Chapter 13 
- The Fiendish fiwakeninc 

Zabierz MAP OF THE VIGOORIAN 
UNDERGROUND od NINJA, jak rdwniez 
SAN'S DIARY. Nieco dalej wykorzystaj 
SAVE POINT oraz zabierz LOTG. Zalatw 
wszystkie pszczofy, a pojawi si? skrzynia z 
TALISMAN, do ktorej dostaniesz si? robigc 
WALL RUN dookota “studni". Przejdz przez 
drzwi, a znajdziesz si? w znajomym 
otoczeniu, skgd cidnij do AQUADUCT, 
potem do wyjscia z kanalu, po czym przez 
most zwodzony - zabij tarn zmutowane 
zombiaki, a otrzymasz kolejny TALISMAN. 
Czas wreszcie umiedcid fragmenty STONE 
TABLET na TWIN SERPENTS PLAZA - 
portal przeniesie Ci? z powrotem do 
HAYABUSA VILLAGE. Rozwal czymd 
ci?zkim kamieh w kapliczce, a dostaniesz 
JOTDS. Led na cmentarz, gdzie otrzymasz 
ostateczny upgrade miecza. Biegnij dalej, a i 
do teleportu - przechodz przez kolejne 
portale, az trafisz przed piramid?. Rachel 
jest w opalach, natomiast Tobie przyjdzie 
zmierzyc si? z... 
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rzut jest bolesny - staraj si? go unikac z 
przewrotem, lub odpalajgc ogniste NINPO. p 
Oprocz tego tnij jg jak popadnie. bo True C 
Dragon Sword to nie byte co i paskuda dlugo c 
nie wytrzyma. 

Rozwal p?kni?cie i wtaz do srodka. Przejdz 
przez drugie drzwi po lewej - przy zwtokacti 1 
znajdziesz MAPE PIRAMIDY. Teraz wejdz 
do pobliskiej komnaty z TABLET OF THE r 
WATER oraz FLAME. Zbierz GSE. po czym 
zdejmij WATER TABLET i umiesc jg obokw 
pustym slocie. Po walce z "zuczkami" _ 
przejdz przez otwarte drzwi. nast?pnie do I 
gdry, po czym do drugich drzwi po prawej - I 
na kohcu jest SAVE POINT. Zawroc i wejdz I 
do drzwi po lewej (mingled je). skgd zabierz I 
LOTG oraz FLAME TABLET, te z kolei 
otworzg drzwi do glownego korytarza. Wejdtl 
do pierwszej komnaty z emblematami, 

Wsadz FLAME obok WATER, a nast?pnie pcj 
kolejnej potyczce wyjmij z przeciwleglej 
komnaty TABLET OF LEAVES. Otrzymasz | 
dost?p do SERPENT, DEITY OF 
CREATION. Zanim opuscisz piramid?, w 
w miejsce, gdzie jest zwierciadlo i oltarz, po I 
czym uzyj ART OF FIRE WHEELS na 
ottarzu - otrzymasz JOTDS. Aby zakonczyc I 
level, odloz zielony emblemat w pustg wn?k?| 
(obok tej, z ktorej zostal zabrany). 



Ciebie wstr?ciuch z podwojng zuchwg, ale to 
nic - najlepiej pierz go uzywajgc Dabilahro, a 
jedli b?dzie chcial Ci? ztapac (nieblokowalne), 
odpal mu ogniste Ninpo. Po walce zgamij EYE 
OF ICE i otworz nim drzwi. Przy pomocy FBF 
dostan si? na gor? (miniesz skrzynk?). po 
czym odwrdd si? i przestgp prog - zawisniesz 
na r?kach. nacisnij wi?c dol+A, by zlapac si? 
nizej - skrzynka z JOTDS do dyspozycji. Na 
gorze otwdrz drzwi i zalicz SAVE POINT, 
Wracaj do ognistej jaskini, az do SKLEPU. Tam 
uzyj COG na drzwiach, za nimi zgamij GSE i 
uzyj SAVE POINTU. Czekaj.az plomien 
zgadnie i cidnij naprzdd. Kontynuuj podroz, a z 
komnaty wez GDE. Przejdz dalej - czas na 
ognistego robala. Po walce przeskocz na 
wprost i zabierz EYE OF FLAME, a nieco dalej 
(po prawej) LOTG. Wrdd nieco i walnij w 
przycisk - ugasi to plomien, ale tylko na chwil? 

- musisz pr?dko pokonac drag? do wyjscia, 
gdzie otworzysz drzwi dzi?ki EYE OF FLAME. 
Led teraz do duzych zamkni?tych drzwi, 
niedaleko SKLEPU - otwdrz je umieszczajgc 
oczy, a w srodku zabierz DEVIL, DEITY OF 
IMMORTALITY. Pojawi si? wtedy... 

FIRE DRAGON 

Wymaga nieco cierpliwosci, ale nie jest zbyt 
trudny - jedli masz problemy z unikaniem jego 
atakdw, to polecam walngc przycisk i wyjechac 
na gor?, po czym... spasc na dot - przestanie 
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Chapter 14 - Vengeful Spirit 

Wbiegnij w ksi?zycowe drzwi, a znajdziesz si? w 
labiryncie. Pod?zaj drag? przed siebie, az natrafisz na 
SAVE POINT oraz sklepik, ze skrzyni wez GSE, i 
zasuwaj dalej. az trafisz na portal, wewn?trz musisz 
zabit wszystkie bestie, aby w nagrod? otrzymac 
GRIFFON KEY. Wracaj z powrotem na rozdroze z 
plongcymi posggami, gdzie mozesz teraz otworzyc 
bram? zdobytym kluczem. Przed Tob? Labirynth - to 
jedna z najbardziej irytuj?cych lokacji w grze, ze 
wzglpdu na wystgpowanie w niej bardzo niewygodnych 
przeciwnikdw, jakimi s? latajgce duchy piranii 
(Phantom Pirtianas). Walka o tyle nie przyjemna, iz 
mozna zginqc praktycznie w kazdej chwili - rybki 
atakuj? potwomie szybko i w duzych grupach, jeden 
moment nie uwagi i zgon (na dodatek blok jest 
bezuzyteczny). Przede wszystkim jako broni uzyj 
VIGORIAN FLAIL (nie mashuj - a uderzaj z glow?, bo 
je&li bgdziesz walic w przyciski bez opamigtania. 
Iataj?ce paskudztwa dopadn? Ci? w przerwach miedzy 
combosami). W ostatecznosci (gdy oblec? Ci? ze 
wszystkich stron) uzyj Ninpo Inazuma. Idz dalej na 
wprost (skrgcajgc w lew? wn?k? znajdziesz skrzyni? z 
LOTG). Dalej po schodach na maxa w gor?. Po lewej 
stronie skrzynka z GDE, a po prawej zwloki ninjy z 
GEN's DIARY, Zejdz pi?tro nizej i pod?zaj na wprost 
(zobaczysz ducha DOKU), dalej napotkasz kolejne 
watahy piranii oraz nowego wroga na wzbr 
skarabeusza (raczej prosty. uwazaj tylko na jego 
wybuchow? wi?zk? lasera). Na koricu drogi znajdziesz 
dwie skrzynie; pierwsza (na dole) zawiera 
roznokolorow? esencj?. natomiast druga (na platformie 
wyzej) KEY OF THE LION. Wr66 do miejsca. gdzie 
zmierzal DOKU i otworz bram? nowo znalezionym 
kluczem. Dalej kieruj si? na prawo i w gor? po 
schodach, gdzie znajdziesz skrzyni? z GSE. Zejdz w 
dbl i znowu w prawo. a nast?pnie caly czas przed 
siebie. az natrafisz do sciezki z trzema wejsciami 
(pierwsze z charakterystyczn? kolumn? po Srodku). 
Wejdz w ostatnie z mozliwych. na jego koricu 
znajdziesz skrzyni? z KEY OF LIONESS, w 
poprzednie) wn?ce lezy jeszcze GSE. Na koniec wr66 
do centralnej lokacji (brama z 2 Ibami Iwa). Wewn?trz 
czekanaCiebie: 

SPIRIT OOKU 

Boss ten moze sprawib troch? problemow, aczkolwiek 
niekoniecznie. Przede wszystkim staraj si? zawsze 
trzymaC bliski kontakt (zachowuj?c przy tym dystans 
od sciany). Najlepiej jest czekac z blokiem na jego 
pot?zne ci?cia, nast?pnie w odpowiednim momencie 
szybki roll w jedn? ze stron i kontra. Doku b?dzie 
prbbowal rowniez wyssab z Ciebie energi? zyciow?, 
dlatego uwazaj, zeby Ci? nie chwycil. Najskuteczniej- 
szy Ninpo na "duszka" to Intemo. 

Chapter 15 -The Core 

Na wprost od miejsca startu znajdziesz SAVE POINT 
oraz zwloki z map? Labiryntu. Na prawym kraricu drogi 
jest tez skrzynka z GSE. Kieruj si? na zachod, az 
dojdziesz do ogromnej bramy. Zwyczajnie wcisnij X, a 
zamkni?te dot?d drzwi start? otworem. Tuz za nimi 
przeszukaj zwloki, gdzie znajdziesz KEY OF 
DECAYED SOUL wraz z DAI s DIARY. Jesli 
odczuwasz tak? potrzeb?, mozesz teraz udac si? do 
Sklepu MURAMASY w celu przygotowania si? na 
wielk? bitw?, przy okazji mozna rowniez wymienic 
znalezione skarabeusze (dobrze jest miec ze sob? 
IOxSE, 5xGSE i na max Upgrade do Dabilahro). Jesli 
nie masz wystarczaj?cej ilosci esencji - teraz jest 







g6r?, zrob "sejwa", wez ze skrzynek 
GSE i GDE. a nast?pnie skorzystaj z 
portalu do zaswiatow. Czeka Ci? teraz 
sporo walki; najpierw zielonoskory 
szatan posyla swoich slugusow (demony 
z kanalow), nast?pnie przychodzi czas 
na 2 starych znajomych - boss' ow 
(Tentacle i Ice Worm), aby w punkcie 
kulminacyjnym zmierzyc si? z samym 
szefem zaswiatow. 

UNDERWORLD FIEND 
Raczej prosta walka, jedyny problem to 
fakt, ze koles potrafi latac i cz?sto jest 
zwyczajnie niedost?pny na konwencjo- 
nalne ataki (lubi tez przyzywac cz?sto 
swoje Fiendy). Najprostszy sposob to 
cierpliwe czekanie i unikanie atakow, az 
do momentu, gdy odpali sw6j "kr?c?cy" 
atak i uderzy w ziemi?, wowczas 
odpalasz Ice Storm (ninpo), ktbry zada 
pokazne obrazenia, a nast?pnie 
wykaiiczasz nieszcz?snika 5-7 hitowymi 
seriami z True Dragon Sword. 

W nagrod? za wygran? walk? otrzymasz 
finaln? statuetk? DEITY OF 
DESTRUCTION, kt6r? nalezy uzyc na 
“dachu" Imperial Palace, dzi?ki czemu 
otworz? Ci si? wrota z drog? uslan? 
kosdmi. Biegn?c nimi ku gorze, w 
pewnym momencie catodd ulegnie 
zniszczeniu, a Ty spadniesz w otchlari... 



Chapter 16 

- The Dark Dragon Blade 



* -* * 



Najwazniejsza rzecz na pocz?tek - zapisz 
szybko Stan gry (SAVE POINT jest tuz przy 
starcie). Wbrew pozorom poziom ten jest 
ograniczony czasem, jesli b?dziesz si? zbyt 
dlugo oci?gat i wpadniesz choc raz do lavy - 
nie zd?zysz go ukohczyd. Caly level jest 
dost krotki i sprowadza si? glownie do 
skakania z platformy na platform?, dlatego 
tez wymaga on jedynie sprawnosci 
manualnej (zawsze centruj obraz za 
pomoc? prawego triggera - jeden maty bl?d i 
spadasz w przepasc, co w konsekwencji 
oznacza GAME OVER). Biegnij w stron? 
pobliskich 3 skat, skacz?c trzymaj przod, 
aby dobiec do ich kraw?dzi, nast?pnie wall - 
jump we wn?ce dziel?cej ogromne gory. 
Kolejne skoki kieruj na przod i Twym oczom 
pojawi si? Dark Dragon Blade (po zebraniu 
obnizy si? gora skalna). Teraz ostroznie 
wskocz na przeciwlegly skrawek wystaj?cy 
ze skaly. Dalej czekaj? 3 gal?zie, wybijaj?c 
si? z ostatniej, konieczny jest wall-run w 
lew? stron?, potem jeszcze jedna gal?zka i 
r?koma trzeba przedostac si? po kraw?dzi 
skalnej na drug? stron?. Dalsza droga 
prowadzi regulamie prosto, wi?c nie sposob 
si? zgubid. Rozejrzyj si? za pon?tn? Rachel 
(zwisa na linie z gory) i z jej pomoc? 
wydostah si? na zewn?trz. Przed Tob? 
finalna bitwa... 

EVIL MURAI 

Ostatnia walka baaardzo rozczarowuje; na 
dobr? spraw? mozna j? przejsc bez 
wi?kszych problemow (przy odrobinie 
szczpscia nawet bez utraty energii) 
uzywaj?c do bolu FS. Ot cala filozofia. 



Chapter 10 (9 sztuk) 

26. Nad miejscem, gdzie walczylesz 
pojedyncz? gllzd? (wskocz na male 
wzniesienie). 

27. Na wyzszym poziomie w lokacji "Statue 
of Balance" (obok lej?cej wody). 

28. Po prawej stronie, w pomieszczeniu 
gdzie uzywales czerwony "rogal”. 

29. Na rozwidleniu drag w podziemnych 
jaskiniach ("Caves"). 

30. W pierwszej wn?ce, w pomieszczeniu z 
dwiema glizdami. 

31. W lokacji "Blue Water Reservoir" po 
opadni?ciu poziomu wody. 

32. W pomieszczeniu "Peristyle Passage" 
wykonaj seiyjne wall jumpy pomi?dzy drug? 
i trzeci? kolumn? po prawej stronie. 

33. W bocznym pomieszczeniu 
“Underground Sanctuary" tuz obok 
martwych zwlok. 

34. Na najwyzszej kondygnacji 
■Underground Sanctuary", obok przedmiotu 
"Brand of Valor". 

Chapter 11 (5 sztuk) 

35. Pod zniszczon? bram? w wodzie. 

36. W akwenle wodnym pomi?dzy save 
point' em a sklepikiem (trzeba si? wynurzyd 
i wyplyn?c na poblisk? platform?). 

37. Wl?cz map? i podptyn dokladnie pod 
liter? “t" od stowa "Moat”. 

38. Wewn?trz zatopionego statku (obok butli 
ztlenem). 

39. W pomieszczeniu z sarkofagiem poptyri 
wzdluz wysokiej kolumny, na szczycie 
znajdziesz skarabeusza. 

Chapter 12 (8 sztuk) 

40. Nast?pne pomieszczenie od miejsca, 
gdzie walczytes z Doku (z 1 dzwigni?). 

41 . Pomieszczenie, w ktbrym walczytes z 
Doku, na platformie tuz nad wyjSciem. 

42. W tym samym pomieszczeniu. co 
poprzednio, tyle ze na wyzszej kondygnacji. 

43. Zniszcz glowy-pos?gi za pomoc? 
Dabilgaro tub War Hammera. 

44. Pod wod? w malym jeziorze z 



45. Obok mostu "hustawki" przechylaj?cego 
si?wobiestrony. 

46. Po prawej stronie save point" a (przed 
walk? z lodowym sub-boss' em). 

47. W lewym zaulku, przy miotaj?cym 
ogniem pos?gu (“Path of the Flame"). 
Chapter 14 (2 sztuki) 

48. Po otwarciu drzwi z jedn? glow? Iwa 
udaj si? lew? sciezk?, skarabeusz lezy na 
kohcu drogi. 

49. W pomieszczeniu z plon?cym pos?giem 
przy wejSciu (przy drodze do KEY OF 
LIONESS). 

Chapter IS (i sztuka) 

50. Obok drzwi wejsciowych na4 pi?tro 
("Imperial Palace") spadnij w dol, kawalek 
dalej znajdziesz ostatniego skarabeusza! 

(W Chapterach 1,2,13i16niema 
zadnych skarabeuszy) 

1 szt. - Life of the Gods 
1 0 szt. - Spirit of the Devils 
1 5 szt - Armlet of Benediction (zwi?ksza 
liczb? pobranych zdttych esencji) 

20 szt. - Dabilahro (pot?zny miecz 
dwur?czny) 

30 szt. - Armlet of Fortune (zwi?ksza liczb? 
pobranych czerwonych esencji) 

40 szt. - Armlet of Tranquility (systematycz- 
nie zwi?ksza energi? Ryu) 

50 szt- Ninja Gaiden (klasyczna gra) 





HURRICANE PACK 



Zgodnie z obietnicami TEAM NINJA, dnia 2 sierpnia 



SEKRETY: 

KLASYCZNE NINJA GAIDEN: 




Ninja Gaiden I - Przede wszystkim, I 
aby rozpoczqc kolekcj? tychze "oldskulo- I 
wych" perelek; muslsz zdobyd 50 
skarabeuszy (w nagrod? od MURAMASY I 
otrzymasz pierwszq cz?sd sagi w postaci I 
kardridza). Oopiero teraz mozesz pokusid sin 
o zdobycie sequelu, a w nast?pnej kolejnoscil 
cz?dci Irzeciej. 

Ninja Gaiden II - Kieruj si? do 
CLOCK TOWER PLAZA (miasto - TAIRON)! 
teraz na podescie nad bramq z roznokoloro- 1 
wymi klejnotami wystrzel strzal? z tuku w 
srodek tarczy od zegara (na wiezy). Powinnal 
pojawic si? skrzynka na dachu budynku I 
(naprzeciwko), zeskocz z platformy i kieruj 
si? w jej stron?. Wewnqtrz znajdziesz NG2. 
Ninja Gaidan III - Udaj si? do 
PERISTYLE PASSAGE (HALL OF 
BALLANCE - podziemia Akweduktu). 
Wykonaj wall - jump na 2 kolumnie po prawejj 



Aby zagrac w wybranq cz?sc NG, musisz I 
udac si? do HAN's BAR (miasto -TAIRONjil 
wsadzid gr? do automatu (SCREEN), 
zas aby uzyskac dost?p do klasycznych NG 2 1 
poziomu menu glownego, musisz przejsc gr?l 
majqc na koncie zdobyte poszczegolne jej I 

cz?sci. 



DfiRK DRAGON 
BLADE 



By zdobyd ten pot?zny miecz, na tie ktorego 
cala jatka si? toczy, nalezy przejsc raz gr?, a 
nast?pnie na tym samym sejwie 
(SUCCESIVE GAME) dotrzed do rodzinnej 
wioski RYU (po powrocie po TRUE 
DRAGON SWORD - Chapter#1 3). DDB jest 
wbity w podtog? przy wejsciu do sklepu 
I MURAMASY. 

* , ^ 



posiadacze XBOX LIVE! otrzymali darmowy prezent do 
NINJA GAIDEN w postaci ekstra dodatku HURRICANE 
PACK vol.1 . Aby wejsc w jego posiadanie wystarczy w 
trybie MASTER NINJA TOURNAMENT "zameldowac 
si?“ na serwerze Xbox Live!, wybrad zakladk? 'NEW 
NOTICES' i rozpoczqd proces instalacji, wciskajqc opcj? 
’ROUND 2 - DOWNLOAD’. Po kilkunastu minutach 
mozna juz w pelni korzystac z dobr. jakie nlesie za soba 
owy "huraganowy pakiet". 



PRESS START 



Co tak wlasciwie zmienia ten dodatek w niemalze 
perfekcyjnej grze? W sumie ci?zko wymienid wszystkie 
zawarte wen udoskonalenia wzgl?dem oryginalu, z tego 
wzgl?du, iz niektore sa na tyle kosmetyczne, ze ci?zko je w 
ogole zauwazyd. Mimo wszystko pierwsza rzecz, ktora 
rzuca si? w oczy juz na wst?pie to nowy, ulepszony system 
kamer. Team Ninja wzi?ta sobie do serca wszelkie uwagi i 
narzekania graczy na calym swiecie, blyskawicznie 
naprawiajqc felerny aspekt rozgrywki. Teraz kamer? 
mozna przelqczyc w dowolnym momencie na stary widok 
FPP lub nowy - TPP (wciskajac prawq galk?), czyli to 
czego nam wlasnie do tej pory brakowalo. Teraz kamera 
umiejscowiona za plecami bohatera mozna calkowicie 
swobodnie obracad w dowolnym kierunku, i to bez 
ograniczen ruchu (tzn. mozesz rownoczesnie grad i 
manewrowad punktem widzenia!). Brawo. 



Jesli juz wspomnialem o ciosach to warto 
odnotowad, iz sam Ryo zyskal nowy ruch 
nazwany "Intercept" (po odnalezieniu 
pierwszego skarabeusza, otrzymujemy 
nagrod? w postaci scrollu z owq technikq). 
Catosc przypomina Guard Impact (SC2) i 
polega na wcidni?ciu bloku w odpowiednim 
momencie ataku przeciwnika, wowczas 
uzyskamy bardzo grainy kontratak, 
pot?gowany rozbtyskiem ekranu. 
Umiej?tne i sukcesywne egzekwowanie 
tego "przej?cia inicjatywy" zwi?ksza 
znacznie punkty Karmy. Po za tym, aby 
teraz odpalic 'Ultimate Technique' (ktdre 
do tej pory wymagalo “wessania" kilku 
orbdw), wystarczy przytrzymad (w 
dowolnym momencie) na dluzszq chwil? 

Y. Ot takie udogodnienie. 

Zapewne niektorych ucieszy rowniez fakt 
dorzucenia dwoch swietnie prezentujacych 
si? strojow. Pierwszy z nich to oryginalny 
kostium Ryu z DOA3, drugi z kolei to 
rewelacyjna mieszanka barw w konwencji 
twarzy Darth Maula z SW (patrz screen z 
Lunarem). Zainteresowanych sposobem 
ich aktywowania odsylam na koniec tekstu. 
Jak mniemam, spytasz czy cos jeszcze 
ulegto zmianie? Tak, ale jak juz wczesniej 
wspomnialem, jest to cala masa 
kosmetycznych usprawniert; jak chodby 
zmiana lokalizacji wazniejszych 
przedmiotdw czy rejondw, w ktorych 
wyst?pujq poszczegdlni przeciwnicy. 
Osobnq sprawq jest rdwniez sklep 
Muramasy, gdzie zmianie ulegly ceny za 
poszczegolne upgrade' y i zastandardowy 
asortyment. Za odnalezione skarabeusze 
czekajq rowniez calkowicie odmienne 
nagrody (np. za 50 szt. - Dark Dragon 
Blade). 

Reasumujqc zyskalismy jakby bardziej 
"dopasionq" wersj? NINJA GAIDEN, ktorq 
bez wqtpienia warto ponownie przejsc - 
zwazywszy na fakt posiadania owego 
Packu. Jednakze HP rekomendowane jest 
glownie dla graczy, ktdrym udalo si? 
ukonczyc oryginalne NG na poziomie Very 
Hard. W przeciwnym razie gwarantowana 
jest masowa frustracja. Chodzq rowniez 
sluchy, jakoby wraz z premierq HP vol.2, 
(ktory to ma ukazad si? w niedlugim 
czasie*) calosc w postaci tandemu vol 1 &2 
miala by zostac zatqczona na krqzku 
Oficjalnego Magazynu X-Box. Bylaby to 
zarazem jedyna okazja dla osob, ktdre nie 
posiadajq XL!, aby zasmakowac 
"huraganowego pakietu" w akcji. Jednak to 
na razie plotki, ktdrym nikt nie 
zaprzeczyl, ani tez nie 
potwierdzil. [M@jk] 



aktywacja. 

Mysl?, ze zasady wiqczania 
poszczegolnych kostiumow powinny 
bye Ci juz znane z oryginalnego NG, 
bowiem jak wiadomo wystarczy 
przytrzymad ktorys z przyeiskow, aby 
uzyskac odmienny efekt. Ponizej petna 
lista wszystkich strojow wraz z 
instrukcjq ich uruchomienia: 

Original Ryu - wystarczy odpalid 
zwyczajnie gr?. 

Classic Blue Ryu - przytrzymaj lewy i 
prawy T rigger rozpoczynajqc now? gr? 
w Master Ninja Tournament. 

Ninja of the Future - przytrzymaj 
lewy Trigger rozpoczynajqc nowq gr? 
w M.N.T. 

Evil Ryu - przytrzymaj prawy Trigger 
rozpoczynajqc nowq gr? w M.N.T. 

DOA Throwback - przytrzymaj biaty 
przyeisk rozpoczynajqc nowq gr? w 
M.N.T. 

Evil Cyber Suit - przytrzymaj czamy 
przyeisk rozpoczynajqc now? gr? w 
M.N.T. 

(Uwaga! Aby grad w HP vol. 1 , w trybie 
offline wystarczy razpoczqc now? gr? z 
poziomu Xbox Live! [opeja: Round 2 Trial 
mission] i przy najblizszym Save Point 
zapisac stan gry, gdy tego dokonasz 
mozesz w kazdej chwili skorzystac z 
LOAD GAME i zaladowac stan z 
Hurricane Pack - nie b?dqc online) 

"HP v.2 ma byd trudniejszy niz 
wszystko co do tej pory mieliscie 
okazj? zobaezye. "Zwi?kszy si? liezba 
wrogow, nie b?dzie za to nowych broni. 
Zapomnijcie tez o starych schematach 
walki - b?dq one calkowicie zb?dne na 
nowych przeciwnikdw". Tak oto 
brzmialy slowa Itagaki z Team Ninja, 
zapytanego o uchylenie rqbka 
tajemnicy na temat “drugiego 
huraganu". 



Kolejnq BARDZO istotnq rzeczq jest calkowicie nowa bran 
- Lunar. Jest to czerwony kij, do zludzenia przypominajqcy 
chodby ten, ktory dzielnie dzierzy Kilik z Soul Calibur. 
Podobnie jak Nunchaku, sila Lunara jest mniejsza nizeli od 
np. takiego Dragon Sword, jednakze kij zdecydowanie 
lepiej nadaje si? do pojedynkdw z kilkoma przeciwnikami 
(do ktorych wydaje si? byd w glownej mierze stworzony). 



Zmiany odnotowalem rdwniez jedli chodzi o wrogow; 
niektorzy z nich calkowicie zostali usuni?ci z gry (brqzowe 
Ninja i purpurowe Zombie), inni z kolei otrzymali nowe 
ciosy! Jednak najwi?kszy respekt budzq calkowicie nowe 
bestie: Catwomen - bardzo szybki i zwinny "kociak" 
(bynajmniej nie grany przez Halle Berry) potrafiqcy 
przerwac niejedno combo. Olbrzymi demon-ogr. wladajqcy 
pot?znq maezugq. A takze szybsza i bardziej inteligenta 
wersja odpowiednika ludzkiego zotnierza (Robot Soldier). 
Prawdopodobnie sq jeszcze jakies dodatkowe kreatury. 
niestety nie udalo mi si? na nie natrafid. Jesli chodzi o 
bossow, to nie pojawil si? zaden ich nowy przedstawiciel, 
ale za to niemal wszyscy zmienili swoj styl walki. Co za 
tym idzie praktyeznie od nowa trzeba szukad taktyki i 
sposobu walki z kazdym z osobna ("In plus” wypada 



Zaprezentowano zostaly pierwsze fotki, 
jednak dokladana data premiery jest 
narazie tajemnicq (wiadomo tylko ze 
ma to byd wkrotce). Pakiet ponownie 
b?dzie dost?pny za darmo za 
posrednictwem Xbox Live!. Jednak w 
zwiqzku z tym ze, 90% osob grajqcych 
w Ninja Gaiden nie ma dost?pu do owej 
uslugi, w planach jest wydanie 
specjalnej, limitowanej edycji NG: 
Directors Cut - uzupelnionej wszelkimi 
dodatkami. aby reszta “hardkorowych" 
graczy rowniez zostala usatysfakejono- 
wana. [M@jk] 
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plotforma PS2 
developer Capcom 
gotunek Przygodowa/Bijatyka 

liczba graczy 1 

czasgry -Mgodzin 
stopieri trudnosci Sredni 

akcesoria memory card 378 KB 
oceno w PSX EXTREME -9 (Kali) 
ocena srednia* 86% 



"TRUE ENDING" - 
PEtNE ZAKONCZENIE 

Aby uzyskac tzw. 'T rue Ending", czyli drugie, a 
raczej peine zakonczenie, musisz zebrac wszystkie 
osiem kamizelek dla Ako. Opis przedstawia, jak 
zdobyc siedem z nich. Ostatniq, BLACK VEST, ktbre 
zamienia wszystkie Twoje ataki w critical hits 
kosztem energii zyciowej, otrzymasz, jesli 
ukohczysz wszystkie trzy poziomy treningu 
CRITICAL (treningi dost?pne s? przy kazdym save 
pointcie). Od razu uprzedzam - jest to naprawd? 
trudne zadanie, mogqce nawet pochlonqc wi?cej 
czasu, nit samo przejscie gry! 



BRONIE Z WCZESNIEJSZEJ CZ^SCI: 

Za to, ze zebrales trzy specjalne Oibs podczas 
przechodzenia gry, jezeli rozpoczniesz now? 
rozgrywk?, to uzyskasz dost?p do maksymal- 
nie ulepszonych trzech broni znanych z wcze- 
sniejszej czesci - mieczy Raizan i Enryuu oraz 
dwusiecznej naginaty Shippu. Znajdziesz je w 
postaci kolorowych kul lezgcych na ziemi w 
zautku, gdzie po raz pierwszy pojawia si? Sa- 
manosuke. 
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MINI-GIERKI I POZIOMY TRUDNOSCI: 

Kohcz gr? na coraz wyzszych poziomach trudno- 1 
sci, by odblokowac kolejne poziomy trudnosci.! 
Jezeli chcesz odblokowac poziom easy, musisz I 
trzy razy doprowadzic do 'Game Over" grajac na I 
poziomie normal. Przy przejsciu gry na normal. I 
odblokujesz mini-gierk? - dodatkowy epizod z Ta- I 
dakatsu Heihachiro Honda, oraz strzelank? "Oni I 
Target Practice", za ukonczenie ktorej dostaniesz I 
najwyzszy stopieh trudnosci (Ultimate). Jezeli w I 
trakcie przechodzenia gry ukonczyles wszystkie I 
I treningi, to dostaniesz specjalny tryb treningowy, a I 
jezeli po drodze rozwiqzales tez wszystkie ukla- I 
danki ze skrzynek, to nagrod? b?dzie wtasnie mini- I 
I gra z rozwiazywaniem p uzzli. B 

TYTUtY PO UKONCZENIU GRY: 
Ostatecwiy ranking przyznawany jest za osiggniecia 

naSaiiayahpliuRcayanrt™^^^ 

wartosc, kt6ra gwarantuje uzyskanie maKsyma j 
Head puuktow w danei kategorii. Te kalegoaeto. cias 
skonczema gry (peniial 6 go®), 
dusz ( 1 7000). ilosc pokonanych wrogow (2300). nose 
wykonanych Issen <-> Critical Hits (600) oraz 
zdobycie secretsow (3 orbs gwarantujace stare 
bronle dla Samanosuke, miecz Bishamon, bicz 
Ultimate Whip, kamizelki PURPLE VEST oraz 
BLACK VEST dla Ako). Aby zdobyc najwyzsz? rang? 

m^-pelnWzSpodaayca-y™,™^,- 

Pozatyai aioyaa olrayaiactez dodatkowe iytuly: 
BRAVERY (ukoricz gr? bez ani jednego save), 
CRITICAL (oo aajmniej 40% wrogow wykoncapRy 
pomcsy usea - Calical Hits), DEFENSE (odaies 
Igczne obraienia mniejsze mz 51 00 pkt,). 



Po obejrzeniu wszelkich wstawek, gr? 
rozpoczynasz w 1 582 r. jako Samanosuke . 
tuz przed szturmem na zamek Nobunagi. 
Przebij si? na glbwny plac, zbierz 
MAP:HONNOJI na lewo obok schodow do 
Swiqtyni i HERB (pod schodaml), po czym 
wejdz do swiqtyni i utlucz Ranmaru. 
Przeniesiesz si? do Francji w 2004r. 
Rozstrzelaj Jacquesem kilku zombiakow. a 
po kolejnej wstawce, jako Samanosuke 
rozwal skrzynk? przy save pointcie i 
zabierz SALVE. Przejdz przez drzwi. a po 
kolejnej wstawce losy naszych bohaterow 
rozdzielg si?. 



ARC DE TRIOMPHE 



Zejdz do korytarzy metra. rozwal skrzyni? 
i pobiegnij w gtgb ekranu, obijajgc 
korytarzem w prawo. Wyjdziesz przed 
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tukTriumfalny, gdzie znajdziesz pakiet 
NORMAL ARROW, MAP:ARC, a takze 
SALVE (w zautku po lewej) oraz now? 
broh, dwa miecze Tenso w podziemiach 
na srodku pod tukiem. Po kolejnej 
wstawce pokonaj potwory. obejrzyj 
jeszcze jednq wstawk? i ponownie wejdz 
do tuku, zbierajqc OBSERVATION KEY 
z ziemi. Wbiegnij po schodach na g6r? i 
otw6rz drzwi zdobytym dopiero co 
kluczem. We wn?trzu znajdziesz 
ksigzk? BANQUET BOOK, zbiomik z 
duszami (przytrzymaj kotko, by 
wszystkie wyssac) oraz pierwsz? 
ukladank?, ktorej rozwigzanie 
przedstawia si? nast?puj?co: prawo, 
gora, gora (dostaniesz POWER 
JEWEL). Zbierz ze skrzynki SALVE, 
zasejwuj i wyjdz na szczyt - czeka Ci? 
walka z pierwszym bossern - robotem 
Guildensterna. Poruszaj si? trzymajgc 
R1 i atakujgc naladowanym 
uderzeniem, krgzgc wokol przeciwnika; 
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nie omieszkaj wykorzystac magii luzych si 
(trojkqt).Gdyodpalarakiety, uciekajpoza u ic 
miejsce ich uderzenia (widac cieh). najdzies 

zmykaj tez. gdy zaczyna robic "obrotbw?' najduiac 
- nie powinno byb problemow. anatow. 

iia, wtac 

oliczkrz 

MT. HIEI /yjdzna 

•rzycisk, 

Przejdz Jacquesem do save pointui 1AP:SE' 

kontynuuj podroz, az do kolejnej wstawki; rodku rc 
pokonaj potworai obejrzyj dalszq cut- COSPH 

scene, po ktbrej b?dziesz miat Ako do abij dziv 
pomocy. Kontynuuj podroz az do krzynki 

spalonychdomkow,aspotkaszsi?z oprawe 

Samanosuke. Po kolejnej cut-scene rozbt ikzozn; 
skrzynie w domku po lewej (Ako znajdzie wpakuj 
ECOSPIRIT), zabierz HERB, a z domku , mas. 
po prawej zabierz SCRLTHROW oraz amizelc 
BLUE VEST dla Ako; za domkiem po aunkty c 
prawej jest skrzynia, ktora otworzy Akoi Ibwnei i 
da Ci HERB. Icte przed siebie, az ufitem ( 

znajdziesz statu?, przy ktorej obij w . ibince 

prawo - na klify. Podnies SCRUFIREFLY VORKE 



korzystajac z obr?czy (namierzprzez Ri iu 
j. Hq|w£ 



OSPI 



nacismj X), przeskocz dalej 

drewnianq skrzyni? uwalniajqc Fireflies i 
przeskocz po obr?czach na druga stron? ktadai 
wodospadu. Przy posqgu Buddy 
znajdziesz MAP:MT>HIEI, SCRLrDO- ,VEI 
KAN, a po zejsciu po drabinie BRONZE 



IANDL 

ejdzna 

rzycisk 



olejny 



MIRROR - wczesniej jednak rozwal 
skrzyni? i uwolnij Firefly. Przejdz na 
prawo na rozwalony mostek, gdzie Ako 
znajdzie MEDICINE w skrzyni w 
wodospadzie; stgd mozesz szybko za 
pomocq obr?czy wrocic na klify i 
nast?pnie pod wiezyczk? - wsadz w 
odpowiednie miejsce znalezione przed 
chwilq BRONZE MIRROR, a dostaniesz ejdz dc 
nowq broh. Enja. Wracaj teraz do i zejsci 

spalonych domkow i cofnij si?, az a got? 

znajdziesz roSlinki bloku|qce przejscie - ,RROV 
zetnij je now? broni? i zabierz GATE KEY. .tzuci 
W rod do domkow i strqc ptaka ut-scei 

trzy maj?cego obr?cz, a b?dziesz mogl za iichelk 
jej pornoc? dostac si? na dach po lewej i tejsc p 
zebrac ONI JEWEL. Przejdz pod 1ED. L 
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wiezyczk? i tym razem odbij w lewo, scinajgc 
wczesniej roslmki stojgce na drodze. Przejdz 
przez lasek i otwbrz bram? za pomoeg GATE 
KEY. 2a bramg rozwal skrzyni?, uwalniajgc 
Firefly. dzi?ki czemu wskoczysz na bram? z 
wykorzystaniem tej obreczy i znajdziesz 
SCRLMISSION. ECOSPIRIT (zniszcz kolejng 
skrzynk?) oraz MEDICINE. Maszjuz dwa 
EcoSpirits. wi?c wtoz je w niebieska kamizelk? 
dla Ako - pozwala ona na szybszg absorpcj? 
dusz. Idgc dalej odnajdziesz wejscie do 
budynku, a przed nim save point oraz drug? 
ukladank?, ktbrej rozwigzanie wyglgda tak: 
prawo, gora, lewo, gora (dostaniesz POWER 
JEWEL). W srodku zas, po cut-scene i 
spotkanlu z Ranmaru Mori, przyjdzie Ci si? 
zmierzyc z dobrze znang postacig - 
Marcellusem. Wykorzystuj lapanie i strzelanie 
po kazdym ataku wykonanym przez wroga - 
Marcellus ma dose wolne i przewidywalne 
dosy. ktore latwo unikngc. Jedyne. na co 
musisz uwazac, to jego atak piorunami i tarezg 
- w odpowiednim momencie po prostu 
wykorzystaj skok na obreczy, by unikngc 
obrazert; to zagranie zresztg przydaje si? 
zawsze, gdy jestes zbyt blisko wroga i w 
niebezpieczenstwie, bo skok na obr?cz sprawia, 
ze jestes w trakeie tej akcji nietykalny (nie 
omieszkai tez uderzyb przy spadaniul). Magi? 
wykorzystaj na chwil?, gdy Marcellus si? 
wkurzy i zaeznie szalec, wyprowadzajgc nieco 
groiniejsze ataki i rzucac tarezg. Po walce 
akeja przeniesie si? do Francji. 



SEWERS 

Po cut-scene zbierz najpierw z pomoeg Ako 
FIRST-AID KIT znajdujgcy si? w skrzynce przy 
prawej stronie tuku, a takze FLAME ARROWS 
w skrzynce znajdujgcej si? w pomieszczeniu 
przy wejbdu na dach tego zabytku (notabene na 
dach tez mozesz si? wybrac, by utluc kilka 
duzyeh stworow i zdobyb dusze). Dopiero teraz 
wracaj do metra. Przy zabitym zolnierzu 
znajdziesz SEWER KEY. ktorym otworzysz 
znajdujgce si? tu drzwi stanowigee wejscie do 
kanaldw. Wejdz do najblizszego pomieszcze- 
nia, wlgcz zasilanie, zbierz MEMO TO CHIER, 
policz krzesla, monitory i magnetofony, po czym 
wyjdz na zewngtrz. Nacisnij czerwony 
przyeisk, by opusdd mostek; zbierz 
MAP:SEWER i wejdz w kolejne drzwi. W 
srodku rozwal beczk?, a znajdziesz 
ECOSPIRIT; przejdz w zaulek w glpbi ekranu, 
zabij dziwolgga, jaki wyskoezy z czerwonej 
skrzynki (dostaniesz SALVE) i rozwal skrzyni? 
po prawej, a dostaniesz kolejny ECOSPIRIT, a 
takze znajdziesz kamizelk? RED VEST dla Ako 
- wpakuj w nig dwa EcoSpirits i zakladaj Ako. 
gdy masz duzo energii, gdyz dzi?ki tej 
kamizelce wszystkie dusze stajg si? czerwone 
(punkty do ulepszania rzeezy). Pod sciang w 
atbwnej sali strgb z luku ciulstwo wiszgee pod 
sufitem (dostaniesz HERB), po czym wejdz po 
Orabince, zabierz SCRL:CH ATTACK oraz 
WORKER MEMO; strge tutaj tez kolejne 
ciulstwo wiszgee pod sufitem (kolejny 
ECOSPIRIT), zejdz na dot i wprowadz kod 31 4 
na drzwiach - za nimi odnajdziesz kolejng 
.ikiadanke. ktorej rozwigzanie wyglgda tak: 
lewo, gora, prawo, prawo. dol (dostaniesz ONI 
JEWEL). Zejdz do wody i zejdz na sam dot - 
Akoznajdzie FIRST-AID KIT - a Ty zbierz 
IRON HANDLE (wejdz po drabince na drugg 
stron? strumienia) i wrbb do duzego 
pomieszczenia. Wlaz po drabinie, uzyj I RON 
HANDLE na machinie przy mostku, po czym 
zejdz na dbl i pchnij wajeh? przy czerwonym 
przyeisku. by wlgczyc zasilanie. Wyjdz z 
pomieszczenia drzwiami przy rogu. opusb 
kolejny mostek (weisnij czerwony przyeisk). 
Zejdz do wody i podejdz do gruzow blokujgcych 
przeiscie - Ako zblerze FIRST-AID KIT. Wrbc 
na gor?. przejdz na koniec sdezki, zbierz ELEC 
ARROW i wejdz po drabince; przetnij lancuch, 
a zrzudsz kul? do kanalu. Zejdz na dbl, a po 
cut-scene podejdz do kuli, oslaniaj pehajaeg 
Michelle - po drodze nie omieszkaj szybko 
wejsc po drabince po lewej. by zdobyb ONI 
MED. LV 1 W nast?pnej lokaeji przepchaj kul? 



do koiica, a b?dziesz mogt podniesc SECRET MED. 
Wejdz po drabince i strgb kolejne ciulstwo wiszgee pod 
sufitem po lewej (kolejny ECOSPIRIT do kolekcji). 
Podejdz do zotnierza na koricu korytarza, a dostaniesz 
SMALL KEY, ktorym otworzysz krat? w zaulku po lewej - 
jest tarn skrzynia z POWER JEWEL. Mozesz wreszeie 
wejsb po drabinie i opuscic kanaty - po dtugiej cut-scene 
akeja przeniesie si? do Japonii. 



SAKAI CITY 



Nie omieszkaj konwersowab z napotkanymi mieszkanca- 
mi wioski. a na poczgtek rozwal glow? tygrysa stojgcego 
przed sklepem, by zdobyc ECOSPIRIT. Rozwal tez dzban 
ukryty za wejsciem do sklepu, a uwolnisz obr?cz; wejdz po 
drabince na wiez?, zbierz MAP: SAKAI, zeskocz z pomoeg 
obr?czy na plaz? i rozwigz kolejng ukladank?: gora, prawo, 
gora, lewo, dot (dostaniesz ONI JEWEL). Wrbb i wejdz do 
sklepu, rozbij dzbany (dwa ECOSPIRIT), zbierz ksigzk? 
JUBEI RMR z lady, a na tytach sklepu, na zewngtrz 
znajdziesz skrzyni? z WHITE WEST dla Ako - bardzo 
wartosciowg kamizelk?, ktbra odnawia energi?. jezeli 
stoisz w miejscu i si? nie ruszasz (mozesz kr?cic kotka 
prawg gatkg analogowg, by przyspieszyb proces). Wrbb do 
sklepu i zagadaj do sklepikarza. Zagadaj do dzieciaka przy 
dzbanie na zewngtrz, po czym odbij w odnog? na ulic?, 
obok wejscia do miasta. Zagadaj do sklepikarza przy 
straganie, a za zegarek dostaniesz WATERMELON. Daj 
go dzieciakowi, a uwolnisz obr?cz z dzbana i b?dziesz 
mogt si? dostab na pi?tro sklepu. W srodku, po cut-scene 
zbierz BLACKSMITH KEY; zeskocz na dot, za pomoeg Ako 
zbierz ONI MED. LV 1 ze skrzyni nad ladg, po czym wyjdz 
na ulic? - genma zacz?ly szalec, wi?c przebij si? do 
odnogi, gdzie byl gosciu ze straganem i biegnij do korica 
uliezki. Zabierz HERB z zautka po prawej i odbij w drugg 
stron?, by dotrzeb do kuzni - przed drzwiami znajdziesz 
SCRL:BIND MOVE. Drzwi otworzysz za pomoeg 
BLACKSMITH KEY. W srodku zbierz z pomoeg Ako 
MEDICINE lezace na potce i podejdz do statuy - 
dostaniesz wspaniatg broh Raisen. Wracaj na glowng ulic? 
wioski i przejdz przez bram?. Wejdz do domku po lewej, a 
znajdziesz w dzbanach dwa ECOSPIRIT, statu? z ktbrej 
mozesz wyssac dusz?, a takze kolejng uktadank?, ktbrej 
rozwigzanie wypada nast?pujgco: gora. prawo, dot, lewo, 
gora, lewo - dostaniesz POWER JEWEL. Na zewngtrz, 
przy rupieciach po prawej znajdzieszTORAYAORDER: 
wejdz na drewniany mostek, zabierz HERB, a drzwi z 
niebieskg barierg otwbrz za pomoeg wlbczni Raisen. 
Podnies ksigzk? HIDEYOSHI RMR oraz TIME LAB 1 - 
spotkasz Samanosuke, Wyjdz na zewngtrz i wejdz po 
schodkach. ktore si? odslonily po zniszczeniu skrzyri przez 
potwora. Czeka Ci? walka z Tadakatsu Heihachiro Honda - 
jako, ze walczysz z nim wraz z Samanosuke. nie powinno 
bye problemow: mato tego: uciekaj i duzo blokuj, bo walka i 
tak zakonezy si? po kilku chwilach. Czeka Ci? jeszcze 
tylko obejrzenie dtugiej wstawki, po ktbrej znajdziesz si? na 
statku. Rozwal skrzyni? w rogu pokladu. a uwolnisz 
obrpez. ktorg dostaniesz si? na maszt; przeskocz kolejng 
obr?czg na drugi masz i rozwigz uktadank?: prawo, gora, 
lewo, lewo. gora - dostaniesz POWER JEWEL. Zejdz na 
dbl i wejdz do kajuty. Wez ksigzk? GENMA NOTICE oraz 
MAP:WESTERN SHIP. Rozwal obraz i otwbrz skrzyni?, z 
ktbrej wyskoezy dziwolgg, za zabicie ktorego dostaniesz 
WHEELHOUSE KEY. Otworzy on drzwi do sterowki, w 
ktbrej znajdziesz nast?png uktadank? o takim rozwigzaniu: 
dot, lewo. lewo. gora, prawo, dbl (dostaniesz WOOD 
CHARM). Znajdziesz tu tez ksigzk? LOGBOOK oraz 
fontann? z duszami. Wyjdz ze sterowki - po wstawce akeja 
przeniesie si? do Francji. 



NOTRE DAME 



Rozwal kosz, a dostaniesz ECOSPIRIT; podnies lezgey 
przed wejsciem SCRL D CRITICAL. Aby otworzyc drzwi 
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zablokowane zottg blokadg, musisz mieb miecze Tenso 
ulepszone na przynajmniej drugi poziom; jezeli tak nie 
jest, wrbb si? do kanatow i nablj troch? wrogow. W 
katedrze najpierw odbij w Twojg lewg, a znajdziesz 
skrzyni? z FIRST-AID KIT, teraz odbij w drugg stron? - 
na koncu korytarza znajdziesz pierwszy dzban, po 
rozbiciu ktorego dostaniesz ECOSPIRIT. drugi, tez z 
ECOSPIRIT, znajduje si? przy oltarzu; za zalatwienie 
demona, ktbry wyskoezy! ze skrzyni, otrzymasz 
SALVE. Na prawo od ottarza Ako znajdziesz statu? z 
duszami oraz skrzyni?, ktorg otworzy Ako (dostaniesz 
ICE ARROW). Stan naprzeciw ottarza i skieruj si? w 
stron? ekranu, a dojdziesz do skrzyni z GREEN VEST, 
kamizelkg dla Ako, ktbra sprawia, ze potrafisz wysysac 
dusze takze z zywych przeciwnikbw. Wrbb przed ottarz' 
i weisnij przyeisk z jego prawej strony, a otworzysz 
zejbcie do podziemi - oczywiscie skieruj tarn swe 
kroki. Strgb dwa ciulstwa wiszgee pod sufitem, a 
dostaniesz ECOSPIRIT oraz HERB. W pomieszczeniu 
z ruchomymi ostrzami biegnij dookola, by zdobyb 
ksi?g? GENMA RMR; rusz znajdujgcy si? przy niej 
posgg, a zatrzymasz ostrza i otworzysz przejscie dalej 
- zanim tarn pojdziesz, rozwigz jeszcze uktadank?: 
prawo, prawo, gora, lewo, lewo, dbl, a otrzymasz ONI 
JEWEL. Na skrzyzowaniu rozbij swieegeg lamp? i wez 
ANTI-DARK CHM. Odbij najpierw w lewo, strgb 
kolejne dwa ciulstwa wiszgee po sufitem (dostaniesz 
HERB i ECOSPIRIT), wez ze skrzyni MAP:NOTRE 
DAME, po czym wrbb na gor?. Teraz musisz wyssab 
r?kawicg negatywng, mroczng aur? przy posggach i 
musisz to zrobic w odpowiedniej kolejnosci - zaeznij od 
posggu. przy ktorym pali si? tylko jeden swieeznik, 
pozniej tarn, gdzie dwa swieezniki, trzy i na koncu 
posgg z zapalonymi wszystkimi swiecami. Mozesz 
teraz podejsc do posggu po lewej i zebrac nowg brort, 
ci?zkg katan? Kuga. Wrbb do podziemi. na 
skrzyzowaniu znow odbij w lewo, wyposaz si? w nowo 
zdobytg bran, a uda Ci si? otworzyc drzwi. Przy 
kolejnych ostrzach przejdz koto drzwi, zbierz ROPE 
LADDER z zautka i rozwigz ukladank? w kolejnym 
zaulku, ktbrej rozwigzanie to: gora, gora, prawo, prawo, 
dot - dostaniesz STATUE CHARM. Wrbb do 
skrzyzowania, odbij w prawo, zbierz DARK 
PARCHMENT ze skrzyni, strgb ciulstwo wiszgee nad 
nig (dostaniesz ECOSPIRIT) i uzyj ROPE LADDER 
przy jamie: zejdz na dbl, zabierz GOLD SKULL i idz do 




pomieszczenia z ruchomymi ostrzami - uzyj GOLD 
SKULL, by otworzyb drzwi i przejsc do pomieszczenia, 
w ktbrym spotkasz Guildenstema i dwoch jego 
przydupasow. Po ich pokonaniu podnies z ziemi 
ksigzk? TIME LAB 3 i z pomoeg Ako ELEC ARROW ze 
skrzyni w prawym gbmym rogu. Star) w srodku 
teleportera i go uzyj, a znajdziesz si? w... 



UNDERSEA TEMPLE 
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postaciami, ale takze 
umozliwiajgcy przekazywanie 
sobie przedmiotbw. Zbierz ze 
skrzyni TBLT:TIMEFOLD, 
wejdi na podest i wyjmij 
YELLOW DISK, ktbry przekaz 
Jacquesowi. Francuzem 
przejdz do pomieszczenia 
teleportacyjnego i wpakuj 
YELLOW DISK w statu?, z 
ktbrej wyjgl go Samanosuke, 
po czym wejdz w zotte drzwi. 
Skocz z wykorzystaniem 
obr?czy, a w nast?pnej 
komnacie podnies z ziemi 
SCRLCRITICAL, ze skrzyni 
zabierz ANCIENT SLAB oraz 
TIME LAB 2, po czym wjedi 
windg do gbry. Znajdziesz tu 
MAP:SEA TEMPLE i 
biblioteczk?, w ktorg 
powinienes wtozyc ANCIENT 
SLAB i rozwigzac puzzle - w 
ten sposbb: 4x5 + 1 + 3-2 = 
22. Wejdz w przejScie za 
biblioteczkg, a w skrzyni po 
prawej znajdziesz obr?cz, 
ktbra pozwoli dostab Ci si? do 
tucznikbwnapi?trze; 
znajdziesz tarn ksigzk? ONI 
TORTOISE na potce, 
skrzyneczk? z MEDICINE w 
prawym gbmym rogu 
(wykorzystaj Ako, by jg 
zdobyb). a takze L DRAGON 
HORN. Wracaj nadot, wejdz 
w przejscie za biblioteczkg, ale 
tym razem odbij w lewo, stari 
chwil? pod sciang i nie ruszaj 
si?, a zjawi si? znajomy 
dziadek oferujgcy przejscie do 
pierwszego PHANTOM 
REALM - oczywiscie spenetruj 
go calego, a znajdziesz 
pierwszy ze specjalnych Orbs, 
ktore pozniej umozliwig Ci 
przy kolejnym przechodzeniu 
gry korzystanie ze starych 
broni dla Samanosuke. Wrbb 
si? i zjedi windg na dbl, wyjdz 
z pomieszczenia i wpakuj L 
DRAGON HORN w 
blyszczqcg plaskorzezb? po 
prawej. Wrbb si? do 
pomieszczenia teleportacyjne- 
go i przelgcz na Samanosuke 
(przekaz mu przy okazji 
wszystkie strzaty, jesli jakies 
masz). Samurajem wejdz w 
zotte drzwi. Zejdz na dot. 
zbierz SECRET MED lezgee 
pod schodami, wejdz na gor? i 
zabierz BLUE DISK ze statuy 
w pomieszczeniu z windg. 
Pojawi si? Guildenstem i 
Ranmaru Mori - i z tym 
drugim przyjdzie Ci walczyc. 
Prosta sprawa: kontratakuj, 
unikaj wrogich atakow i 
wykorzystuj sytuacj?. gdy 
wylatujg z niego dusze - 



Wejdz na poktad statku. a w prawym gbmym rogu 
znajdziesz na ziemi ONI MED. LV 1 . Przejdz do 
nast?pnego pomieszczenia - jest tutaj i save point i 
teleport, pozwalajgcy nie tylko przetgczac si? pomi?dzy 




zamiast je zasysac, atakuj 
przeciwnika pelna para 
naladowanym ciosem. Po 
walce wrbb do pomieszczenia 
teleportacyjnego. wpakuj BLUE 
DISK w odpowiednig statu? i 
przejdz fioletowymi drzwiami. 
Uciekaj szybko przed wodg. a 
znajdziesz si? w pomieszcze- 
niu, w ktbrym zdob?dziesz 
MAP:SEA TEMPLE ze skrzyni 
oraz SCRLCHN CRITICAL. 
Wejdz po schodach na gor?, 
rozbij skrzynie (znajdziesz 
ECOSPIRIT) i podnies z ziemi 
R DRAGON HORN. Wrbb si? 
do wczesniejszej lokaeji i 
wpakuj R DRAGON HORN w 
plaskorzezb? nascianie yy 
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przy drzwiach. a opadnie woda. Mozesz teraz 
wrbcic do pomieszczenia teleportacyjnego. 
wyjqc BLUE DISK ze statuy i przekazac go 
Jacquesowi. Francuzem wlbz BLUE DISK na 
swoje miejsce i przejdz przez fioletowe drzwi; 
przebiegnij korytarzem i zjedz windq na dot - tuz 
przy windzie w rogu znajdziesz SOUL ARROW 
(wykorzystaj Ako), po czym wrob windq i wejdz 
po schodach. W nast?pnej lokacji przeskocz 
wyrwy w schodach dzi?ki obr?czom i rozwiqz 
kolejnq ukladank?: ckM. lewo, lewo, dot, prawo - 
otrzymasz ONI JEWEL. Dotknij trzech obr?czy 
lezqcych na ziemi, przeskocz kolejnq wyrw? w 
schodach i zbierz nowq bran - Hyosai. Wroc si? 
do pomieszczenia z windq, wyposaz si? w 
Hyosai, a b?dziesz mogt otworzyb drzwi 
zamkni?te fioletowq barierq. Wr 66 si? teraz do 
teleportu i przelacz si? na Samanosuke. Pojdz 
nim do otwartego przed chwilq pomieszczenia - 
znajdziesz tarn FIREFLY WINGS. Wrbb si? i 
przekaz ten przedmiot Jaquesowi - i tym 
ostatnim przejdz ponownie do pomieszczenia, w 
ktorym byty FIREFLY WINGS; drog? przez 
fioletowe drzwi blokuje Ci mroczna mgta, ale 
mozesz si? cofnqc do pomieszczenia ze 
statkiem i stamtqd przejsc okr?znq drogq 
uzywajqc skokow po zlotych obr?czach. Uzyj 
FIREFLY WINGS na lezqcej na ziemi Oni Firefly 
i wykorzystaj nowopowstatq obr?cz, by zabrab 
POWER CRYSTAL. 

Napotkasz Heihachiego; wroc si? i przekaz 
POWER CRYSTAL Samanosuke - samurajem 
zas wtoz go tarn, skqd Jacques go wyciqgnql, a 
przywrbcisz zasilanie (po drodze sciqgnij 
mrocznq mgl? swojq r?kawicq), dzi?ki czemu 
zacznq dzialac windy - zjedz na d6l, rozwal 
skrzynki (jest tu ECOSPIRIT) i wez nowq broh, 
topor Chigo. Przejdz zottymi drzwiami do 
miejsca, gdzie byla walka z demonicznym 
Ranmaru, zjedz na d6t, zalicz samurajem 
PHANTOM REALM (znajdziesz WIND SEAL) i 
otwbrz zablokowane drzwi za pomocq topora. W 
pomieszczeniu znajdziesz ksiqzk?, YELLOW 
VEST dla Ako oraz RED DISK. Wroc si? do 
gtownego holu i wpakuj RED DISK na swoje 
miejsce, by otworzyb czerwone drzwi. Za nimi 
znajdziesz ukladank? - prawo, dot, lewo. d6t, 
prawo, prawo (dostaniesz POWER JEWEL). 
Wroc si?, zabierz RED DISK i przetqcz na 
Jaquesa, przekazujqc mu ten dysk. Umiebc go 
na swoim miejscu - za czerwonymi drzwiami 
przeskoczysz spokojnie rozpadlin? i staniesz do 
walki z bossem. demonicznym, dwuglowym 
kundlem. Nie jest on trudny do pokonania - 
doskakuj, pacnij ze dwa razy i uciekaj skokami z 
wykorzystaniem obr?czy (uciekaj tez za kazdym 
razem, gdy gosciu szykuje jakib specjalny atak). 
Po walce ucieknij przed wodq, a akcja przeniesie 
si? do Samanosuke. Przejdz przez czerwone 
drzwi; po spotkaniu z Ranmaru przelqczysz si? 
na... Michelle. 



THE ZOO 



Na sam poczqtek od razu lec i zbierz ze 
skrzynki po prawej SOUL BRACELET. dzi?ki 
czemu b?dziesz mogt sciqgac dusze. Zejdz do 
kanalow, zacznij wracac w stron? tuku 
triumfalnego (w skrzyni na pi?trze. gdzie 
zrzucales kul? do wody, znajdziesz pakiet 
granatow). Na jego szczycie pokonaj robota. po 




czym wroc si? pod katedr? Notre Dame - 
przejdz przez zotte drzwi, Zejdz do podziemi i 
skieruj si? do pomieszczenia. w ktorym byla 
maszyna przenoszqca w czasie - znajdziesz 




nowq odnog?, a w niej biblioteczk? z ksiqzkq "Paris 
Report"; po cut-scene znajdziesz si? w Zoo. Przy sklepiku 
"Souvenirs" znajdziesz apteczk?, a po rozwaleniu kosza na 
bmieci przy fontannie - ECOSPIRIT. Podnies z ziemi ZOO 
FLYER (na prawo od save pointu) i odbij najpierw w lewo, 
zbierz granaty, a w nast?pnej lokacji apteczk? z pomocq 
Ako oraz ECOSPIRIT z kosza na krartcu tej lokacji, po 
czym wejdz do ciemnego pomieszczenia. Ako znajdzie 
apteczk?, a Ty opubbto miejsce wyjsciem na lewo od 
zablokowanych na niebiesko drzwi. Zbierz apteczk? ze 
skrzyni, rozwal kosz na smieci (jest ECOSPIRIT), zabierz 
map? i wejdi do okrqglego budynku. Znajdziesz tu ksiqzk? 
MECHA DEMON 1 , kolejny ECOSPIRIT w koszu na 
smieci, a na dole urzqdzenie: przetqcz kolejne wajchy i 
pokonaj stwory, a zbierzesz BOAT KEY oraz nowq bran - 
karabin o duzym zasi?gu (staba sila z bliska). Odblokuj 
bram?. wrbb do save pointu, zejdz po drabinie na lewo od 
bramy i na panelu lodzi uzyj BOAT KEY. Po cut scene 
znajdziesz si? przed laboratorium - w prawym gbrnym 
rogu Ako znajdzie apteczk?. W srodku pod schodami masz 
SECRET MED. oraz ECOSPIRIT (zestrzel wiszqcy 
worek); drugi ECOSPIRIT jest w worku wiszqcym pod 
sufitem przy roblince. Wejdz w korytarz za roblinkq, a 
dojdziesz do swych przyjacibt; strab wiszqcy w rogu worek 
(kolejny ECOSPIRIT), zbierz nowq broii - granatnik 
SPS+G - oraz apteczk? z klatek, z ktbrych wyskoczyty 
matpy, po czym przetqcz wajch? przy czerwonych diodach, 
by wypuscic Henri i Samanosuke. Po cut-scene b?dziesz 
sterowat Samanosuke; podnies z ziemi SOUL BRACELET 
(zawiera dusze. ktore zebrata Michelle - mozesz je uzyb do 
upgrade'ow) i wrob si? do ciemnego pomieszczenia, by 
otworzyc zablokowane na niebiesko drzwi (potrzebna jest 
druga bran - Kuga - ulepszona na przynajmniej level 2) - 
znajdziesz LAB BUILDING KEY, ktorym otworzysz 
zamkni?te drzwi w laboratorium, tarn, gdzie byla roslinka. 
Na dole w pokoju, przy klatkach znajdziesz scroll TEN 
SLASH, ksiqzk? MECHA DEMON 2, a takze ukladank?, 
ktbrej rozwiqzanie przedstawia si? nast?pujqco: lewo, dbt, 
prawo. prawo, gora (dostajesz Oni Jewel). Obok save 
pointu zas znajdziesz bossa - Guildenstema; prosty jak drut, 
inwestuj przede wszystkim w charge attacks. 



MOUNT-SAINT-MICHELLE 



Koto save pointu lezy RANMARU BOOK, a w jednym z 
koszow na ulicy - ECOSPIRIT. Przetqc z si? na Jaquesa; po 
walce z Heihachim rozwal skrzynk? w zaulku przy pociqgu 
(jest w niej ECOSPIRIT), strqc ptaka trzymajqcego ztotq 
obr?cz i z jej wykorzystaniem dostari si? na gor?. 
Znajdziesz map? oraz m?zczyzn?: porozmawiaj z nim, 
przetqcz bran na rozwijany miecz Enja, pozapalaj zgaszone 
pochodnie (trbjkqt) i szybko przebiegnij pod pulapkq, gdy si? 
zatrzyma, a znajdziesz MAIN GATE KEY. Opusc lokacj? 







drugimi drzwiami, przeskocz z wykorzystaniem obr?czy i 
obroh czlowieka przed atakiem demonow (dostaniesz 
ziolko). Przelqcz si? na samuraja. przekazujqc znaleziony 
klucz, ktorym otworzysz drzwi do zamku. Rozwalajqc 
kolejny kosz znajdziesz ECOSPIRIT, w skrzyni zas map?. 
Na kohcu dlugiego korytarza. po zatatwieniu roslinki 
odkryjesz skrzyni? z SUN CREST, ktorego uzyj do 
otwarcia przejscia w zautku po lewej, na drodze wiodqcej 
do zamku - blisko startowego save point. W koszu masz 
kolejny ECOSPIRIT a rozwiqzanie ukladanki dajqcej 



POWER JEWEL wyglqda nast?pujqco: dbt, dbt, 
prawo, gora, gora. Oprbznij fontann? dusz, 
zabierz RED EYE STONE oraz z pomocq Ako 
zestaw ICE ARROW. Przelqcz si? na Jacquesa, 
przekazujqc mu RED EYE STONE - umiesb je 
w oku posqgu, ktory jest za drzwiami tuz obok 
save pointu. Musisz teraz trzykrotnie rozwiqzab 
lamigtowk? (ograniczony czas), przechodzqc po 
ptytach w kolejnosci: stohce. ksi?zyc, gwiazda, 
slonce... Kolejne rozwiqzania wyglqdajq wi?c tak 
- idz kolejno; 1 ) zaczynajqc od ptyty najbardziej 
po prawej, lewo, lewo. gbra, gbra, gora, prawo, 
prawo, dbt, lewo, dbt, prawo; 2) zaczynajqc od 
ptyty najbardziej po prawej - lewo, lewo, gora, 
gbra, prawo, dot. prawo, gbra, gbra, lewo, lewo; 
3) zaczynajgc od ptyty najbardziej po lewej - 
prawo, prawo, gbra, gora, gbra, lewo. lewo, dbt. 




zamku i dotqcz do Samanosuke. 
Podnies SOUL BRACELET 
(mozesz przekazac go pozniej 
Jacquesowi, by wykorzystac 
zebrane wen dusze), przejdz 
przez bram?, zbierz ksi?g? 
TIME LAB 5 i dotrzyj po miejsca, 
gdzie uwi?ziono Jacquesa - 
b?dziesz musial powtbrzyb 
odslanianq kolejno kombinaq?, 
ktora w calosci prezentuje si? 
tak: gbra, dot, trbjkqt, X, O, dbt, 
gbra, kwadrat, lewo, X, X, prawo. 
Po cut-scene uciekaj z zamku, a 
staniesz do walki ze znanym juz 
bossem - czekaj na kazdy jego 
pot?zniejszy atak, tadujqc swojq 
brort i wyjezdzaj z kontrq w 
kazdym mozliwym momencie - 
po tym, jak bestia nie trafl 
taranowaniem; nie powinno bye 
problembw. Jacquesem przejdz 
przez czerwone drzwi, zbierz 
ksiqzk? FORTRESS, uwolnij 
obr?cz i po przeskoczeniu paiy 
rozwal skrzynk? z ECOSPIRIT 
w srodku. Przejdz przez drzwi i 
obejrzyj kolejny swietny film. 
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prawo, dbt, lewo. Podniosq si? schody; 1 
drzwiach po prawej, jak staniesz przy 
scianie, to pojawi si? znany stwor 
oferujqcy przejscie do 
drugiego, znaeznie 
trudniejszego PHANTOM 
REALM, w ktorym 
znajdziesz FIRE 
SEAL oraz 

GREEN ORB. x. 

Na kortcu zas > r7 

tej uliezki, po ' ' 

rozbiciu skrzynekuwolnisz obr?cze, za pomocq ktbrych 
dostaniesz si? dqioSlinki i skrzyneezki z POWER 
JEWEL. Na dzidijzihcu zamkowym skorzystaj z kolejnej 
obr?czy, by do®fc si? na szczyt wiezy, gdzie znajdziesz 
ORANGE VEjST dla Ako. Cofnij si? i przetqcz na (v^ 

Samanosuk«przekazujqc mu GREEN ORB i przejdz do v \ 
wtasnie opuszczonej przez Francuza uliezki; zanim 
jednak prztjdziesz przez zotte drzwi, zalicz PHANTOM 
REALM dla samuraja. Skrzynk? na planszy startowej 
otworzyszza pomocq GREEN ORB, a poza tym odnajdziesz 
tu PURPLE VEST, 4xMEDICINE oraz PURPLE ORB; to 
ostatnie od razu przekaz Jaquesowi i przejdz nim do ^ 

PH ANTBM REALM, by otworzyb zablokowanq skrzyni?, po , 
czym iftoc do gry Samanosuke i wejdi w zbtte drzwi. 

PodnieS ksiqzk? TIME LAB 4, stab z jasnym okr?gu na 

ziemi i przenies si?... pod tuk triumfalny; pokonaj 

wrogow na jego szczycie. zabierz RED KEY i 

ponownie wejdz w okrqg na ziemi, by 

wrbcib do zamku. Przetqcz si? na 

Jaquesa, przekazujqc mu RED 

KEY, przejdz do zautka w 

uliczce, w ktorym byta roslinka i 

nowy kluezem otwbrz • • ' - 

czerwone drzwt. Z&ort''' xr 

MEDICINE. wy]dz na . jf 

zewnqtrz, ponies TRIANGLE 

KEY i szybko uratuj 

dwoch ludzi, a 



dostaniesz roslink? i 
pierwsze ONI MED. 

LV.1 ; drugie otrzymasz 
zaobron?cywila 
znajdujqcego si? przy save 
point przy bramie. Wroc teraz 
przed pociqg, otwbrz drzwi na dole 
uzywajqc TRIANGLE KEY. zbierz GENMA 
PLANT, SECRET MED. i wyjdz na 
zewnqtrz. Zasadz GENMA PLANT tuz obok 
rosnqcej juz rosliny pod scianq. po czym przetqcz si? na Samanosuke - 
przebiegnij nim i zejdz po dojrzalej. zasadzonej przez Jacquesa rosllnie. Rozbij 
beczk? i kosz (2xECOSPIRIT), zbierz Ako FIRST-AID KIT. zalatw roslin? i wejdz 
do celi - rozbij wszelkie skrzynie i beezki, a znajdziesz IRON GEAR. MEDICINE i 
jeden ECOSPIRIT - drugi jest na polce wraz z FRENCH NOTE. Wejdz na gor? po 
roslinie. wtoz IRON GEAR w znajdujqcy si? po lewej stronie bramy mechanizm, po 
czym pociqgnij za dzwigni? po prawej - zlamie si?. Zabierz IRON GEAR, przekaz je 
Jacquesowi i ponow czynnosci, a otworzysz bram?. Podnies z ziemi ksiazk? 
VEGA'S DIARY oraz SECRET MEDICINE (za roslinkq) i przejdz korytarzem w 
lewo, a zostaniesz uwi?ziony - przelqczysz si? na Michelle. Wez SOUL 
BRACELET, przebiegnij ulicq, zbierz granaty z zielonej skrzyni przed bramq do 
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LAKE BIWA->ONI MANSION & AZUCHI CASTLE 



si? w startowej komnacie zablokowanq skrzyni?, zawierajqca najlepszq brort dla 
Jacquesa - ULTIMATE WHIP. Po zaliczeniu PHANTOM REALM wkrocz na terer 
zamku, by stance do walki z 
Nobunagq... Wykorzystuj magi? i 
side stepuj, kontratakujqc po 
kazdym chybionym ataku Ody - 
jesli masz ULTIMATE WHIP, to 
siecz trojkqtem. a pojdzie 
bezproblemowo. Nast?pniejako 
Samanosuke zalicz PHANTOM 
REALM, w ktdrym odnajdziesz 
MEDICINE, 2xSECRET MED., 
a takze osiem RED ORBs. 
ktdrymi otworzysz znajdujqcq 
si? w startowej komnacie 
zablokowanq skrzyni?. 
zawierajqcq najlepszq bron dla 
Samanosuke, czyli dobrze znany 
mitosnikom tej serii miecz 
BISHAMON. Skieruj si? do 
zamku, by stoczyd ostateezny 
pojedynek. Sktada si? on z kilku 
kolejnych faz. Walk? rozpocznij 
od bezproblemowego 
natrzaskania wroga. by 
przeniesc si? na specjalnq aren? 
i przystqpic do spektakulamego 
pojedynku z prawdziwq postaciq 
demona. Na poczqtek atakuj 
krqzace wokol niego glazy (bqdz 
w ciqgtym ruchulll), by m6c 
wciqgnqc odpowiedniq Hose 
duzyeh, fioletowych dusz - czarta 
na razie nie ruszysz, ale w koricu 
zyskasz na krotkq chwil? moc 



Wykorzystujqc obr?cze przedostah si? krq na drugi brzeg. 
PodnieS map? i MEDICINE (z pomocq Ako); przy 
rozwidleniu wybierz prawq gornq kr?, a b?dziesz mogl si? 
dostac na malutkq wysp? z SECRET MEDICINE; jak 
tylko pojawiq si?, szybko strqd ptaki z obr?czami i 
wykorzystaj je, byS si? nie rozbil o g6rk? lodowq. Wejdz 
do budynku i podnies ksiqzk? ONI MANSION. Drzwi 
otwierasz tak, jak skaezesz z wykorzystaniem obr?czy - 
przejdz wi?c na pblnoc, zabierajqc ze skrzynki 



EQUIP 



sinacj?, 

jjesi? 

O.dol, 

<, prawo. 
■amku. a 
inymjuz 
dyjego 
qcswojq 



ITEM 



miejsce startu (po drodze otworz czerwone drzwi) i odbij 
w prawo - ze skrzyni uwolnisz kolejnq obr?cz i znajdziesz 
'l ONI ARMY BOOK; zniszcz scroll na scianie, a znajdziesz 
tajnq komnat? z SECRET MEDICINE i fontannq dusz. 

Wr66 si? i dotrzyj do pokoju -wy . 

> i bez podlogi - w rogu \ V 

f znajdziesz ECOSPIRITw fcV i 

1 skrzyni, a rozpadlin? ! * 

przeskoczysz za pomocq 
obr?czy. Pociqgnij ztotq 
obr?cz, wracaj. pociqgnij za 
j niebieskq, cofnij si?, odbij w l 

prawo i przejdz przez 

uniesione zlote drzwi - znajdziesz save point. Zniszcz dekoraeje na Scianie i 
zejdz na dol; pokonaj stworow. przeskocz przez mur, zbierz MEDICINE z 

I pomocq Ako oraz ONI ARMY ORB z posqgu. Przystqpisz do pot?znej bitwy 
mi?dzy Genma i wojownikami Oni - przebij si? az do bramy, zbierajqc przed 
wejsciem map?. Kontynuuj batali?. zbierajqc po drodze MEDICINE, az 

dotrzesz do zamku. Podnies ksiqzk? — — — 

FORTRESS 2. wejdz do windy. 

_ przelacz dzwignie, zbierz map? 
zamku na moscie i wejdz w 



EXIT 



zbierz 
wolnij 
niu pary 
JSPIRIT 



ksiqzk? VASSAL 
BOOK, 
rozwiqz 

L . ukladank? 
(dol, lewo. 



demonow. Gdy to si? stanie, 
zniszcz kamienie i przystqp do 
szarzy - dobrym combo jest 
kwadrat, kwadrat, kwadrat, 
trojkqt. Czynnosc powtarzaj, az 



gora - dostanies. 

ONI JEWEL), 
wskocz na gor? i 
pokonaj znanego dobrze 
Marcellusa: nie zapomnij zebrac przy 
pomocy Ako MEDICINE w lewym 
gomym rogu, przy wyjsciu. W srodku 
cofnij si? schodami na dot by zebrac 
ONI MED LV. 1 i przejdz na g6r?, by 
zatatwic Vega Donn? - bardzo 
prostego bossa. Wejdz po drabinie - 
po cut-scene znajdziesz si? w... 



krqzace dookola kamienie i 
zaeznie wykonywabataki ( 

magiezne - b?dziesz muslal przy 
jego atakach odskaki wad do tylu i 
side stepowac. Gdy potwor 
przykl?knie i wbije miecz w 
gleb?, wyssij dusze z miecza, by ; 
ponownie zyskad pelny potenqal 
wojownika Oni. Ode ogamie 
wscieklosc i zaplonie piekielnym 
ogniem (przesliezny widokl); 
trzymaj si? z jak najwi?kszej 
odleglosci i omijaj side stepami i 

jegoognistekule. Gdy rzucisi? | 

"na torped?" wTwojq stron?. 
wymanewruj go tak, by 
wtadowac mu combo w plecy - i 
odskakuj. W koncu zaciukasz go 
na amen - usiqdz wygodnie i oglqdaj i 
ONIMUSHA! 



THE EIFFEL TOWER 



Rozwiqz ukladank? znajdujqcq si? zaulku w g!?bi ekranu (d6l, lewo. gora, 
prawo, gora. prawo - dostaniesz ONI JEWEL), zbierz FIRST-AID KIT ze 
skrzyneezki przy save pointcie, po czym nacisnij czerwony przyeisk, 
przejdz przez drzwi i ponownie go nacisnij, by wjechac windq do gory. 
Gdy zatrzyma si? w polowie drogi, nacisnij drugi czerwony przyeisk 
(naprzeciw drzwi), by rozlozyc drabin?. Zabij goryla na dachu i wejdi: 

/ kolejnq drabinq na nast?pny poziom. Odbij najpierw schodami w dol, by 

z pomocq Ako zdobyc ONI MED LV. 1 . Kontynuuj podroz w gor?, az 
I staniesz do walki z robotem - bossem ze szczytu tukuTriumfalnego; 

ataki maksymalnie nacharge'owanym toporem blyskawicznie go 
skoszq. Zabierz map? znajdujqcq si? po prawej stronie i zniszcz 
maszyn? w lewym gomym rogu (atakuj, gdy si? odslania skorup?). by 
otworzyb sobie dalszq drog? na szczyt wiezy. Gdy wejdziesz na 
organiezne pnqcza genma i zobaezysz goryla, odbij na chwil? w lewo, by 
zebrac SECRET MED. Na ostatniej platformie znajdziesz kolejne 
SECRET MED. w skrzynce w gl?bi ekranu, a po przeciwnej stronie 
FIRST-AID KIT (stlucz dziewczynk? wyskakujqcq ze skrzyni). Wejdz po 
schodach i podnies lezqcq na prawo od drzwi ksiqzk? TIME LAB 6 oraz 
strzaly SOUL ARROW (z pomocq Ako - po prawej), po czym nacisnij 
czerwony przyeisk by sprowadzic wind? i wjechac niq na gor? (kolejne 
nacisni?cie przycisku). Znajdziesz tu fontann? z duszami. save point oraz 
\ schody. ktorymi dostaniesz si? do bossa - demonieznego Ranmaru Mori... 
Sama magia wystarezy do zalatwienia tego chtopka. Po cut-scene akeja 
pizeniesie si? do momentu szturmu na... 



HONOJI TEMPLE 



Przebij si? przez wrogie zast?py, az spotkasz Ranmaru, ktory zagrodzi Ci wejscie 
do zamku. W cut-scene Jacques solidme poturbuje przeciwnika w akeie zemsty za 
Heihachiego - po tym filmiku podnies SCRL: RANMARU lezqcy przy ciele wroga 
oraz wypusc zlotq obr?cz ze skrzynki w prawym gomym rogu, za pomocq ktorej 
zbierzesz SECRET MED. lezqce na dachu. Na lewo od save pointu wisi znajomy 
dziadol. ktory pozwoll Ci odwiedzic trzeci PHANTOM REALM - znajdziesz tarn 
MEDICINE. SECRET MED., a takze osiem BLUE ORBs, ktorymi otworzysz znajdujqcq 
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Impress Lomaz 

Wyjdi przed chat? na przystart i wsiqdi do motordwki, z 
pomoca kt6rej doplyh we wskazane miejsce. Na 
miejscu wyjdi na brzeg, wysluchaj litanii i wsigdz do 
samochodu. (...) Zalicz wszelkie nast?pujace po sobie 



niMmi, US/1 

Police HQ 

Wybiegmj z chaty na Ulic? i zgamij dowolna fur?, 

OO C7Vm i dni "in urn • 



po czym udaj si? we wska^hmiejsce - na " ' 
[ posterunek policji. Na miejscu wysigdz z fury i 
wejdi do srodtta. (...) Wejdi w drzvy-i "z 
plakatam >>Caufcn«- i „ koleine. Pokonaj lor 
tremngowy, sci®ajgc jetlynie z»6w (caerwone 

nr\Gtar'ia\ 



PS2, Xbox 
Reflections (Atari) 
samochodowa 



12- 15godz. 
wysoki 
PS2 81 kB 
8- (HIV) 

60% PS2 
60% Xbox 



Tanner - gliniarz 
dzialajacy pod 
przykrywka - w 



Gra charakteryzuje si? 
swietnymi misjami 
"samochodowymi" - 
merytorycznie nie mozna im 
nic zarzucic. a i model jazdy 
ryje beret. Sekcje “chodzone", 
w ktorych gliniarz zdziera buty. 
wyrainie zawodza (sd 
nieciekawe, zas detekcja 
kolizji... hm. szkodagadac), 
jednak caloksztalt wypada 
pozytywnie. Gra rownie 
kochana. co znienawidzona - 
podzielila srodowisko Graczy 
na 2 obozy: przeciwnikow oraz 
entuzjastow. Niniejszy opis 
(podpowiedzi) przeznaczony 
jest dla entuzjastow:) - 
przedstawiam w nim ciekawe 
patenty. A zatem do dziela ! 
[HIV&Loki] 
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Lead 



Trapped 

Jedz za sciezkg. Gdy trafisz do I 
wielkiej hali - zjedi na prawo (uf 
trzymajgc kurs przed siebie, nal 
zawirt w lewo wokdi schoddw (j*_ 
nawrdt) i wal do wyjscia (drzwij 
symbolami "M"; na kortcu w l« 

Na zewnqtrz omirt gliniarzy i c™ 
we wskazane miejsce. Musisz a 
dojechad bez ogona. wi?c zgub 7 

ewentualny patrol, kt6ry Ci? re 
(...) Musisz pozbyd si? samocl^™ 
Dotrzyj we wskazane miejsce^^l 
skorzystaj z desek (skocznia)ji 
wskoczyd do wody. 

■I 

Dodge Island 

Udaj si? we wskazane miejsce, I 

najlepiej na motorze. Przed bran I 
giowna zatrzymaj si? - ochroniai H 
otworzg. Wejdi do srodka. (...) J H 
najszybciej wsigdz do samochodi I 

rusz z kopyta i przeskocz - posta H 

si? zdgiyd zanim opadnie konten H 
»Altematywne, prostsze H 
rozwigzanie: wpadnij do wody H 
(wyptyrt z pojazdu i ptyrt kanalen I 
lewo, ai dotrzesz do schodkdw, H 
ktorymi wygrzeb si? z wody, po < I Zfl 
idz w prawo, wzdiuz kontenerdv f 
Na podwdrzu rozpraw si? z kole 



I The Siege 

I Udaj si? w lewo - na tyty kryjdwki. Tu rozwal 4 
I zakapiorow (dwoch wybiegnie przed bram?, a 



Nie taki 2fy 
jak go maluja 



przeszkody, uwaiajac aby samochdd nie koziotkowat. 
Ostatni obiekt znajduje si? ’na pi?trze", wi?c musisz si? 
rozp?dzid i skorzystad z desek (skocznia). Po 
zaliczeniu testu wrdd we wskazane miejsce. (...) 
Dowiei Lomaza do baru. Na parkingu wysiadi z fury i 
wejdi do baru. Masz 80 sekund na rozprawienie si? z 
kolesiami w drodku oraz zdemolowanie kanciapy. 
Rozwal barmana, dwdch kolesi6w, ktdrzy wyskoczg z 
zaplecza (za barem), oraz jednego w pomieszczeniu ze 
stolem bilardowym. Po egzekucji wyjmij maszyndwk? i 
rozwalaj wszelkie sprz?ty (nabij pasek zniszczert do 



Napodwdrzu rozpraw si? z kola I 

i podgzaj sciezkg. Gdy w kortcu ■ 
J samochod zajedzie Ci drag? - 
JS kolesidw, ktdrzy z niego wysigc 
j/j czymzakos fur? i wal przed sic 

■ Gdy dojedziesz do bramy gld\ 
wysiadi, klepnij w przycisk i 
przejedi. Alternatywne wyjsci 
przejedi dalej (rdwnolegle 

Ml glownej), po chwili skr?d w t 
H wyjedi przed bram? gldwng 

■ magazyn. (...) 



I dwdch przyczai si? na podwdrzu). (...) §dg a j 
I Baccusa, nie dopuszczajac do sytuacji, w ktorej I 

I oddalasi?odCiebienaznaczngodleglodd ( ) i 

I Czas najwyiszy pogadad... " 1 



Rooftops 

Udaj si? we wskazane miejsce. Przed hotelem 
wyjdi z fury i smigaj po schodach do gdiy. 

Wejdi na klatk? schodowg j wal na ostatnie 
pi?tro. Tam skorzystaj z drzwi - w pomieszcze- I 
niu znajdziesz kolejne, prowadzace na dach 
Otwdrz je, ale nie wychodi. Stojgc w progu 
zdejmij choc jednego ochroniarza, a nast?pnie 
rozpraw si? z kolejnymi. Podqiaj sdeika, 
rozwalajgc kolejnych ochroniarzy. Gdy dotrzesz L 
do drzwi (przy apteczce) - skorzystaj z nich ( )l 
Otwdrz drzwi windy i nie wychodzac z niej - ” " 
sprzgtmj kilku kolesidw. Wyskocz przed wind? 
zalatw gosda znajdujqcego si? pod sciana na 
lewo. W kanciapie przy bramie klepnij w 
przydsk, wykoncz pozostalych zbirow i rgbnij 
fur?. Wyjedi na zewngtrz i odstaw fur? we 
wskazane miejsce. Oczywisde nie moiesz jej 
zbyt mocno poobijad - zwrdd uwag? na 
przegrodk? na pasku stanu technicznego 
pojazdu. Aby zgUxd ogon, klucz pomi?dzy i 

samochodami oraz cz?sto zmieniaj pasy ruchu 
(wal -pod prgd"). Na miejscu wyjdi z ' 1 



Gator's Yacht 

I Wsigdi do motordwki i udaj si? do lokacji oznaczonej na 
| morzu jako "Miami’. Z domkdw zaczng wyskakiwad 
kolejni ochroniarze, wi?c rozpraw si? z nimi tkwigc w 
motordwce, podptywajac od jednego do drugiego. Gdy 
motordwka zostanie skasowana, wskocz do wody i 
wplaw dotrzyj do zacumowanej przy jednym z domkdw. 
Altematywnie podptyrt bezpodrednio do wskazanego 
domku. Znajdziesz w nim materialy wybuchowe. W 
pomieszczeniu znajdziesz tei drzwi do kdejnego - 
itw "nawijajacego" kolesia i zbierz pozostale dwie 
I laski dynamitu ("t?" lask? zostaw w spokoju;). (...) 

Wsiqdi do motordwki przy sasiednim domku (wskocz 
| do wody i przeptyrt dort) i poptyrt do kolejnego punktu 
naczonego na mapie - jachtu. (...) 

I Set the Explosives - dobij do jachtu od tytu, tkwigc 
I jeszcze na motordwce rozpraw si? z komitetem 
I powitalnym, wskocz na podklad (jedli wpadniesz do 
wody - skorzystaj z drabinki) i schodami wejdi na 
pierwszy poziom. T ui przy schodach znajdziesz drzwi 
prowadzgce do ladowni - zalatw ochroniarzy i zamontuj 
ladunek. Wyjdi z ladowni i udaj si? w prawo - biegnij do 
kortca i skorzystaj z drzwi. W Srodku zamontuj ladunek. 

I Zacznie wyd syrena alarmowa, ale nie przejmuj si? tym 
:em, jeno wyskocz na poklad i schodami udaj si? na 
I wyiszy poklad (1 . pi?tro). Skorzystaj z drzwi na wprost 
schoddw - w kajutach znajdziesz apteczki i amunicj?. a 
j na kortcu scieiki "centrum dowodzenia". Podldi ladunek 
i w ciggu 30 sekund zmyj si? na motordwk?. 



Get Clear of Dodge Island - 1 

w kierunku mostu. Gdy zostalg 
podniesiony, wyjdi z fury, zalj 
kolesia po lewej i zejdi na dd 
schodami znajdujgcymi si? oL 
data. Motordwkg dopfyrt we 
wskazane miejsce. Wyjdi na plai? | 
skoluj drodek transportu i wal na 
miejsce. 



Retribution 

Co prawda nie uda Ci si? rozwalib I 
samochodu, w ktdrym buja si? Gator, I 
ale nie pozwdl si? zgubid. (...) Idi I 
wytyczong sciezkg. B?dgcjui na I 
motordwce nie wysilaj si? - te strzalyl 
takie nic nie dajg. Wychodzgc z I 
ostatniego domku zauwaiysz. ze na I 
wodzie, w motordwce siedzi obiekt I 



poigdania - Gator. Bajerpolega n< 
tym, ze moiesz go sprzgtngd nie 
wychodzgc z chaty - gdy celownik 
'zalockuje' si? na jego czerepie - 







Wszystkie bronie (PS2): 

W glownym menu wcisnij 
R1,L2,B,#,R1.R2, L2. Je- 
sli zrobites to poprawnie 
ustyszysz odpowiedni 
diwigk. 



Nieskonczona amunicja: 

W glownym menu wci&nij 
R1.R2. R1.R2.B • ■ 
Jesli zrobites to poprawnie 
ustyszysz odpowiedni 
dzwigk. 



’Niewidzialnosc" (tylko w trybie Take a ride): 

W glownym menu wcisnij LI , R1 , L2, R2, R2. Jesli zrobiteS to poprawnie 

ustyszysz odpowiedni dzwigk. 



Nietykalnosc: 

W glownym menu wcisnij# • L1.L2, R1. R2, ■. Jesli zrobites to poprawnie 
ustyszysz odpowiedni dzwigk. 



Wszystkie misje: 

W glownym menu wciSnij LI , R1 , LI , L2, ■ #. Jesli zrobites to poprawnie 

ustyszysz odpowiedni diwigk. 



Wszystkie samochody: 

W gldwnym menu wciSnij LI , LI . ■ #. LI . R1 . #. Jesli zrobites to poprawnie 
ustyszysz odpowiedni diwigk. 



Bonusowe pojazdy do zdobycia: TT Cuatro Super Power, Velocity T urbo. 
Gokart. 



Bonusy za zabicie dziesigciu 



Timmych l/fermicelllch: 

miami: 

Po zabiciu wszystkich Timmych udaj sig do ARMORY (pojawi sig niebie- 
skie koleczko na mapie). Wejdz do srodka aby aktywowac tryb 1 8 WHE- 
ELER HAVOC. Od tej pory bgdg Cig nieprzerwanie gonic dwie wielkie 
cigzarowki. 



n\ce/\, FR/inc*j>f 

Get to Callta 

I Wyjdz przed chalupg i udaj sig we wskazane 
1 miejsce. Nie mozesz podjechad tuz do laski, 
t wigc wysigdz odpowiednio wczesniej i zatatw 
i oprychdw.Eskortujlaskgdosamochodu.(...) 
Take Out the Tail Cars - hm, strzelnica jak sig 
patizy.Ognia! 

dRun 

fla, ay tez - wymagajgca kilku 
zeri celem zaznajomienia sig z 
afig okolic. Cigzarowka, ktora rusza z 
J, nigdzie sig nie zatrzymuje, a Ty 
igbngd 3 samctehody i "w biegu" 

cigz»wkg (z tytu wysunigte 
"podjazdy" - trza mied sporo szczgscia, aby 
wjechat bez probtemu. bo za sterami potwora 
siedzi wyjgtkowy debil). Co wazne, "czas' 
ucieka, zatem musisz sig skoncentrowac, aby 
jeidzid szybko i nie poobijac zamowionych 
samochodow. (...) Udaj sig we wskazane 
miejsce - do podziemnego garazu. Wsigdi do 
fury.wyjedznaulicg. Idealnym rozwigzaniem 
jest sytuacja, w ktorej po kilku sekundach 
minie to miejsce cigzarowka. Wjedz na pakg 
(1). Magicznym sposobem trafisz na drogg. 
Skoluj jakis pojazd. najlepiej motor, i dotrzyj 
we wskazane miejsce. Najlepsza droga to 
rdwnolegta, na prawo od tej, po ktdrej 
majestatycznie sunie cigzarowka. Na miejscu, 
przed wjazdem na posesjg zostaw srodek 
transportu, wejdi na podworze, mih fontanng i 
odbij w prawo - w garazu (wejdcie "od muru") 
znajdziesz cacko, ktdrym wyjedz z posesji i 
dotransportuj wjednym kawatku na 
cigzar6wkg (2). Ponownie wyiwij jakis wdzek 
i dotrzyj we wskazane miejsce. Tym razem 
chodzi o furg znajdujgcg sig w salonie, wigc 
l wychodzgc ze srodka transportu sforsuj 
' )-szklane drzwi. Aby w ogole mysled o 
_ ! dojechaniem do cigzarowki, na 

'liczniku' musi miec jeszcze nieco ponad 1 
kilometr docelu. Uwaga - mozna wjechac tuz 
za dgiardwkg na plac (misja zostanie 



cnoozion 
I niewycho 
weiscie-s 
I zdgzeniu. 

'Iir.’iiikii" ■ 



na). 



18-wtieeler 

Dotrzyj we wskazane miejsce. W porcie, 
bramg sforsuj samochodem. Wysigdz z niego 
tuz za bramg i rozwal straznikow. Wejdz na 
I "zurawia" - przy kontenerach (po drabince) - i 
I zabaw sig nim. Niebieski kontener zaladuj na 
J naczepg, do ktorej podjedz ciggnikiem 
I (namierzysz go w garazu). Catysktad musisz | 
1 odstawid we wskazane miejsce. podrodze 
I taranujgc policyjne blokady. 



Booby Trap 

Zapewne pamigtasz film pt. "Niebezpieczna Prgdkosd", hm? 
Twoje zadanie polega na tym, aby dojechad we wskazane 
miejsce nie schodzgc ponizej prgdkosci 80 km/godzing. T). 
mozesz, ale na kr6tki okres czasu - gdy pasek nabije sig... 
zresztg, doswiadczysztego wielokrotnie, hyhy. Pamigtaj, ze po 



zderzeniu masz szansg, aby rozpgdzic sig do 
wymaganej prgdkosci, najpewniej korzystajgc z “Bumouta . 
(...)Get alongside- jesli udato Ci sig dotrzec do samochodu, 
nie ocieraj jeszcze potu z czota. Musisz bowiem podjechad 
don, zrownad sig z nim, wcisngd ”R1 " (PS2) - Lomaz wstanie... 
Musisz jechad jeszcze chwilg "na rowni" z polcigzar6wkg, aby 
koles na nig przeskoczyl. Pamigtaj: bez paniki i niezbyt szybko, 
tj. nadal powyzej 80 km/h. (...) Po przekazaniu Lomaza, odbij 
lekko w prawo i skorzystaj ze “skoczni" - najedi na nig niezbyt 
szybko. Po wylgdowaniu na jezdni odbij w prawo i jedz trasg 
(nie wjezdzaj na "gdmy poziom", lecz wal drogg rownoleglg - 
ponizej). Przed halg - wjedi na jej tyly i skieruj sig na 
cigzarowkg. Odpowiednio wczesniej wyskocz! 

Calita in Trouble 

Do Cality musisz dotrzec przed bandziorami, ktorzy jadg jg 
sprzgtngc. Na miejscu. bandziorow przed bramg skasuj, 
uprzednio wychodzgc z fury. Wal przez drzwi i po schodach do 
gory - tu przywita Cig para rzezimieszkdw. Obrod sig w lewo i 
skasuj kilku dwokow na placu ponizej, pilnujgcych Cality. (...) 
Stop Fabienne - podcig. Najwazniejszy jest poczgtek: od razu 
zbiegnij po schodach, wsigdz do fury i rusz z piskiem opon. 
Fabienne to wysmienity kierowca. Nie mozesz pozwolic, aby 
oddalila sig zbyt daleko. Kluczy rdznymi drogami - poznasz je 
wszystkie, bardzo dokladnie:). Gdy w pewnym momencie sig 
zatrzyma, szybko uczyrt to i Ty, wysigdz i przygotuj brori, po 
czym - gdy Fabienne wysigdzie - poczgstuj jg olowiem. 

[ Rescue Dubois 

Udaj sig we wskazane miejsce. Jako ze nie mozesz podjechac 
pod samg restauracjg, zatrzymaj sig na wysokosci budki 
telefonicznej i skasuj ochroniarzy. Wejdi do srodka i zabaw sig 
trochg. (...) Wredny, wredny, strasznie wredny poscig!!! 
Oczywiscie musisz ostrzeliwac porywaczy. Gdy uda Ci sig 
zmasakrowac ich auto, zatrzymajg samochod. Wyskocz ze 
swojego, poczekaj az wyjdg, po czym rozpraw sig z nimi. 



I Hijack 

I Omin cigzarowkg, ktora zastawi Ci drogg, i 
r ’serpentyng" uderz do glownej drogi 
I (przesigdz sig na motor). Sledz cigzarowkg i | 

I na miejscu jej przystanku koiicowego rozpraw I 
). sig ze zblrami (uwazaj na kolesia na 

iczce, na lewo od wejscia na podworze). 

L..) Wsigdz w auto i dostarcz je we wskazane I 
a - uwaiaj na bandziorow wscigajgcym I 
Hgpojezdzie, gdyz prowadzonej fury nie 



Arms Deal 

nt kombinowad (czas uplywal), rusz 
sd siebie i za kolejnym budynkiem odbij w 
' c. aby dotrzec do gldwnej drogi. Udaj sig 
'azane miejsce. (...) Podjedz kawalek 
6d siebie (ostatni zoltawy slupek), wysigdz 
flrazpraw sig z bandziorami. Wsigdz do 

u I udaj sig we wskazane miejsce. 
al Kazdy nieostrozny ruch koriczy sig 
' m "paska zagrozenia" (Arms crate)! 
(ozesdgajgcy Cig woz napiera, zmieniaj 
# ruchu i wal "pod prgd”, jednak nie wykonuj 
lychruchowkierownicg. Patent 
'a - sprawdzalem kilka razy. 
fjltomiastjedli jested rasowym leniwcem, 
jjjet^na rownoleglg drogg, na prawo - poscig^ 
■Tobie zapomni... do pewnego momentu:). 



Hunted 

Doplyn we wskazane miejsce. (...) Wsigdz do wozka 
widlowego, podjedz do jednej ze skrzyri, zabierz jg i podnies do 
gdry, po czym ustaw pod wyrwg w przejsciu. Wdrap sig po 
drabince do gory, po skrzyni przeskocz dalej, zejdz po drabince 
(za nig apteczka), zbierz shotgun. Otworz drzwi, rozwal 
kolesidw i wsigdz w auto, po czym udaj sig we wskazane 
miejsce. "Logo Dreamcasta" da Ci do mySlenia, ale zasada jest 
prosta: pnij sig do gory, blokady albo taranujgc, albo wyskakujgc 
z fury i czgstujgc wszystkich ofowiem. 

IST/imBUH, TURCJ/1 

Surveillance 

Sledz kolesia. Oczywiscie nie podjezdzaj zbyt blisko, nie 
pozwol mu rdwniez uciec zbyt daleko (Sledz wskazania paska). 
(...) Udaj sig we wskazane miejsce, schodami zejdz na dbl i 
skorzystaj z drzwi. Uzywaj tylko i wylgcznie broni z tlumikiem, 
eliminujgc kolejnych ochroniarzy (w Srodku, po schodach wal 
do gory). Gdy dotrzesz do pokoju "bez podlogi" - zeskocz na 
dot. (...) Wyjdz z pomieszczenia, podgzaj korytarzem i 
schodami do gdry - na dach. Tu rozpraw sig z kolejnymi 
cwokami, po czym podgzaj za Sciezkg - przejdz do kolejnego 
budynku (blok w budowie) i kieruj sig w dot. Znajdziesz 
samochod. (...) Get to Your Hotel - musisz dotrzec we 
wskazane miejsce. Zanim jednak wsigdziesz do pick-upa, 
rozpraw sig z kolesiami na ulicy (po prawej) i skorzystaj z 
jednego z ich samochodow. 



QOR/tDniH iHTREme 



Wszystkie miasta (tylko w trybie Take a ride): 

W glownym menu wciSnij A, #, #, R1 , R2, LI , LI . Poprawne wprowadzenie kodu 
Wymaga zatgczonego kodu "Wszystkie misje”. 






Bomb Truck 



Trudny poscig. Samo strzelanie do ci?zar6wki niewiele daje - 
szybciej Twoje auto zamieni si? w kup? ztomu. Proponuj? trzymi 
dystans, tak aby celownik tkwit na wysokoSci wlotu do paki - dzl? 



Another Lead 

Bardzo wredny poscig. glowme za s 
(tragiczne reakcje). T rening czyni i 
wbiegnij za kolesiem do budynku, t 
zewszqd gogusiow. Uwazaj natyd 
bokach. 



i sprawg niepoprawnej fury » 
i mistraa. (...) Capture Him... - 

wyskaku jztcych 

ch czajqcych si? w sklepach, po. 



irniejbvi 



Podazaj za udekajgcya. samocbodem. W pewnym 

do budvnku. ( •) Szybko pobiegn,] przed srabie, palsctoW. 
rmmtealac kolosia po lawe] stream Poezokai pod «*°*t - 

zejdzie do Ciebie drag! ochroniarz. Zbierz amraks ' Wk° te 
kolesiow na podworzu, w ich namierzanru . s . 

nMoskonalosO Iraioktorti kamery. W|*)z na 
w prawo, schodami do gbty. Wyjdz na maty balkorak (obob nie 
iost to konieezne). Pierwszy koled pizyczait sip pray pace 

TprecNMzy kontenerze - patrzgc na cigzarbwkg po prawei, wzr 

S&mt.»o,p^ha«znaidulasi 8 ^p™«bz 

kontaoaraa.wlaSnia.Wrdddopomieszozoala^mtoo^ 

«y ™y w Sclanio znajduja sig drzyri (» se|S. aptoczkalllb Za,d 
Na podwdrzu rgbnil saraoebdd I dMrzyi we ' 
miejsce. Po drodze uwazaj na patrols policyine.Namieiscd 
wejdz do budynku. 



'poblizu ci?zarowki, 



Nim rozpo 
plci, drugc 
wybrolem 
MARlOf 

Po rozmowi. 
recepqi pok 
przejstdo z\ 
Dowieszsi? 



sport c 
gatun 
narze 
spodi 
wyjdg 
udow 
mistr; 
w prz 
pozyr 
GBA. 
pozyi 
mogz 
zardv 
wyjai 
zalic. 
MG: 
cz?s 
to W| 
duzc 
wym 
czut. 
[Kon 



, to absolutna miazga w temacie zaimplemen- 
Icore’u. Aby zaliczyd misj?, musisz przywaliC 
q okazj? ku temu bgdziesz mied w parku! 



Po zabiciu wszystkich Timmych udaj si? do 
ARMORY (pojawi si? niebieskie koleczko na 
mapie). Wejdz do srodka aby aktywowac tryb 
FUGITIVE. Od tej pory wszyscy przechodnie b?dq 
Ci? ostrzeliwac z broni. 



Bonusowe pojazdy do zdobycia: Dolch Schub, 
Camper Van. Wozek widlowy (sterowanie 
klawiszem •). 



Po zabiciu wszystkich Timmych udaj si$ do 
ARMORY (pojawi si? niebieskie koleczko na 
mapie). Wejdz do srodka aby aktywowac tryb 



Na torze gokartowym mozna scigac si? tez innymi pojazdami 
(byleby dalo si? nimi dostac na tor). Ale uwaga, jesli wjedziesz na 
tor pojazdem, ktorym zacz^tes zabaw? w trybie Take a ride, zegar 



Udaj si? do napisu na mapie - "Rade de Villefranche-sur-mer". 
Nast?pnie w stron? przystani w ksztalcie palca. Prawie pod koniec 
po prawej znajduje si? przejscie. Udaj si? nim a znajdziesz okolo 
dwudziestu lodzi. 



Ghostbikes 

W trybie Take a ride wybierz jakis szybki motocykl. a nast?pnie 
znajdz jakis dlugi prosty odcinek. na ktorym rozp?dz si? 
maksymalnie. Teraz wszystko zalezy od szcz?scia. a dokladnie od 
tego. aby w tym momencie z przeciwka rownie szybko nadjezdzal 
inny motocykl. Postaraj si? pojsc na "czolowe". Jesli wszystko 
zrobiles Ok to... przejedziecie przez siebie. [loki] 



Bonusowe pojazdy do zdobycia: Racer GT, 
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Kilka dobrych rad na poczqtek. Kije podczas gry dobierajg si? automatycznie, adekwatnie do 
zalstniatej sytuacji, ale jesli wybrany przez konsol? kij Ci si? nie podoba, mozesz go w kazdej 
chwili zmienid (strzalka w gor? i w dot)- To samo tyczy si? trybu paska sity. Istniejg trzy: 
approach, normal oraz power. Przestawiasz je za pomocq klawisza B. W wolnych chwilach 
r6b sobie przystanki na "pakowanie", gdyz bez tego nie b?dzie Ci latwo wygrac trudniejszych 
turniejow. Nagrody za poszczegolne turnieje podaj? jedynie w przyblizeniu, poniewaz 
doktadne sprecyzowanie ich wielkosci jest mato wykonalne, gdyz zalezy od zbyt wielu 
czynnik6w. Sil? wiatru symbolizujq: flaga w lewym gornym rogu ekranu i strzalka pokazujgca 
zwrot w prawym (pod strzatkq widoczna jest liczba wskazujqca sil? wiatru). 



OPIS PRZEJSCIA 





opis. 

MARION CLUB HOUSE 

Po rozmowie z payjoriolmi i opindoleniu nauaydela (mistaa Kid'a) za spoznienie wejdziesz do srodka budynku. W 
recepql po kolejnydi rozmowoch zostanie G przydzielona partnerka (Ella) do gry w podwojnego golfa. Teraz mozesz 
przejsr do zwiedzania klubu. Pogadaj z pierwszymi osobomi, jakie napolkosz zaraz zo drzwiomi (siedzq przy stoliku). 
Donriesz si? w ten sposob jok proktycznie wykoaystywac wiotr podczas gry . Noslppnie zejdz na dot i uda j si? do wyjkia 
po zachodniej stronie, po drodze zahoczajqc o damskq 
szotni? (aerwona wyrieraako pod drzwiomi). Gdy 
bqdziesz w srodku, mozesz przejrzec si? w luslrze i obodac 
trzeciq od prowej szofk? - ot, tokie smoaki dla fanow 
Nintendo:). Gdy znajdziesz si? no zewnqtrz klubu, 
zbodoj zawartosc beaki stojqcej zo schodkomi. Staniesz 
si? posiodaaem Power Drink. Ptyn znojdujqcy si? we 
flaszce podniesie jednej z osob Twojego teamu parametr 
Drive. Doj jq komu chcesz, ole ja proponuj? Qlo'p, bo 
mo nizszy Drive niiTy. Wroc do srodka i udoj si? no 
pierwsze pi?tro po wschodniej a?sci klubu. Jest to 
pomieszczenie, w ktorym leniuchujq wwolnym aasie 
klubowiae. Podaas proby wejscia no wyzszq kondygnocj? 
zostaniesz zotrzymony przez dwie osoby, ktore 
wytlumaaq ci, kirn sq "dziwacy" rezydujqcy no 
wspomnionej kondygnacji. Jok si? okaze sq to 
mistrzowie, z ktorymi nie godzien jestes zasiodac przy 
stole i przy probie konwersocji z nimi zostoniesz szybko 
odprowiony. Cofnij si? wi?c na glowny boll i wyjdz 
polnocnymi drzwiomi, no ktorych dobiegajq promienie 
slonca. Dolqaq do Gebie przyjodele i rozem udocie si? do 
swojego domku. Elio zabowiwszy si? w przewodnika 
oprowadzi G? po nowym miejscu i wytlumaczy G: gdzie, 
co i jak. Budko naprzeciw wyjscia z klubu sluzy do 
zopisywonio si? no wszelokiej mosci turnieje czy lez 
zwykle rundki. Zablokowone paez ludzi sciezki sq 
wejkiomi bqdz wyjsciami z polo golfowego, o jedyno 
udost?pniono drozka prowodzi do Practice Center. Po 
"wyaeace” oraz rozmowie z Bun'em i Hellen udosz si? 
no przymusowy spoczynek. Po przebudzeniu wejdz do 
pokoju Ello'i i zapytany, co masz zamiar dzisioj robic, 
odpowiedz, ze b?dziesz grot Singla. Nim jednak pojdziesz 
zograc, przed domkiem skrpc no wschod i wydoslowszy si? 



RPGdla 

sportowctiw 

0 Oto po raz kolejny 

przed firmq CAMELOT 
postawiono nielatwe 
zadanie polgczenia 
elementow jRPG z grq 
sportowq tak, by wielbiciele obu 
gatunkow nie mieli prawa 
narzekad. Mozna bylo si? 
spodziewac, ze po raz kolejny 
wyjdq z tej fuzji obronnq r?kg, 
udowadniajqc tym samym swe 
mistrzostwo oraz utrzymujgc mnie 
w przekonaniu nad ich przodujgcg 
pozycjq w dziedzinie RPG na 
GBA. Nowy MARIO GOLF to 
pozycja z najwyzszej p6lki, ktbrg 
moga bez zastanowienia lykac 
zardwno nowicjusze, jak i starzy 
wyjadacze majgcy na koncie 
zaliczenie wersji na GBC. I choc 
MG: AT jest poniekgd remake'iem 
czpSci ze starszego Game Boy’a, 
to wprowadzono do niego na tyle 
| duzo nowinek, ze druga z 
[ wymienionych grup nie b?dzie si? 

czula oszukana. Zapewniam. 

I (Komodo] 





no map? swioto udaj si? do... 

CUSTOM CLUB SHOP 

Pogodoj ze sprzedawcq trudniqcym si? kowalskim 
rzemioslem (swoisty Hittori Hanzo od kF|6w golfowych:). 
0tw6a stojqcq w jego sklepie szof?. Wpodnie G w lopy 
niestychonie istotno rzecz - Custom Ticket. Wyrozniomy 
trzy rodzoje owych biletow: A, B oroz C - Ty jednak no 
razie jestes posiodoaem wersji A. Wrpcz znolezisko 
sprzedawcy, a on wzomian wykuje G kij podnoszqcy 
wybrany przez Gebie parametr. Proponuj? wybrac kij 
POW, poniewaz podniesie G on niezwykle wozny na 



poczqtku gry (pozniej zresztq lez) poramelr Drive, dzi?ki ktoremu w 
krotszym aosie dobmiesz do dolko. Gdy odbierzesz "orpz", wroc do 
klubu go przelestowoc (kije mozesz wybierac wchodzqc w Choroder 
Data i nadskajqc SELECT). 

MARION CLUB -CADDIE 

Udaj si? do miejsca, po ktorym waesniej oprowodzola G? Elio. Nim 
przejdziesz do gry na powoznie, wpierw musisz potrenowac 
poszczegolne zagranio. W tym celu rusz jedynq otworlq drogq, by 
dotrzec do Practice Center. W kazdym klubie jest podobne centrum. I 
w kozdym rdwniez znalezc mozesz 3 side questy (a roczej side gomes) 
oraz mistrza klubu. 0 ile z Joe'em - mislrzem klubu - nie masz co si? 
leroz mierzyc, gdyz racze j na bank zaliczylbys sromotnq porazk?, tak 
reszty questow mozesz si? podjqc. Po mistrzunio wrocisz jak przyjdzie 
no to aos, notomiost some side gomes to nic innego jok rozne 
zogronio. Rownie dobrze mogq G si? one przytrofic podaas "rundki", 
wi?c naprawd? warto je zaliayc, by nauayc si? jak post?powac w 
danej sytuoqi, a i troch? EG (Experience Gaided) "zombie". Pierwszy 
quest zoproponuje G babka stojqca na prawo od wejsda do centrum. 
Polega on na wbiciu pilki do doika z odlegtosd 26ft. Na 1 0 prob, 7 
musi si? zakohayc sukcesem. W nagrod? otrzymosz ok. 1 5 EG. 
Pami?taj, by po kozdym otrzymanym EG, przy podziole brae rdwniez 
pod uwag? Ella'?, gdyz b?dzie G ono niezb?dno do zoliaonio 
kolejnych klubdw, a z niskimi parametrami stonie si? to raezej 
niewykonalne. Drugie zodanie znajdziesz mniej wipcej na srodku 
lokaeji. Zleci G je blondyn w okularach. Wpierw zaproponuj? G 
nouk? tediniki, ktorq b?dziesz musiol zo chwil? wykoaystoc w 
zobawie. Rodz? zgodzic si? no nouk?. Po lekcji mozesz przejsc do 
wlosciwego zodonio. Podobnie jok w quekie pierwszym, musisz trofic 
co najmniej 7 na 1 0 strzolow w wyznoaone pole z odlegtosd 39Y. 
Mimo, ze pole jest mole, zadanie nie powinno G przysporzyc klopotow. 
By latwo je zaliayc, nalezy posek sity zatrzymac mniej wi?cej na 
laedej kresce miarki. Nagroda to ok. 30 EG. Ostatni i zarazem 
nojtrudniejszy lest aeko G? w lewym gornym rogu plonszy. By si? go 
podjqc, zagadaj do stojqcej tarn domulki. Standardowo juz musisz trafic 
7 na 1 0 prob. Odlegtosc, jaka dzieli G? od wyznaaonego polo, jest 
dose sporo ( 1 27Y), o aezba terenu nie spayja lotwemu zoliaeniu 
owej zobawy. Na poaqtku moze bye trudno, jednak jak juz wyaaisz 
z jakq sdq udeaoc, b?dzie lotwiej. Nogrodo molo sycqco, wziqwszy pod 
uwag? m?czarnie, paez jokie przeszedtes - ok. 35 EG. To juz 
wszystko, jesli dtodzi o t? lokacj?. Mom nodziej?, ze nouayles si? 
aegos, bo teroz paechodzisz do bordziej powoznej rozgrywki. W tym 
celu zogodoj do gokia w budee rejestrocyjnej i zapytany, na co chcesz 
si? zoprsoc odpowiedz, ze rundk? w singlu, po aym wybiea practice - 
tok na rozgaewkp. By rozpoaqc rundk? ustow si? w kolejce wroz z 
innymi dzieciokomi i polwierdz swojq obecnoJc. Teroz paez cofy aos 
trwonia 1 8 rundek mozesz paecwiayc zagranio, jakich si? nouayles 
w Practice Center. Storaj si? tez oczywiscie zdobyc jak nojwyzszy 
wynik. W zoleznosci od tego, ile uzyskoles punktow w klosyfikacji 
ogolnej, dostoniesz odpowiedniq ilosc EG. Jesli aujesz si? no sitach 
mozesz zapisac si? no tumiej, a jezeli uwazasz, ze Twojo techniko 
wymaga jeszae doprocowania, wejdz raz jeszae w rundk? 
proktyanq. Turniej nie prezentuje zbyt wysokiego poziomu 
trudnoki, wi?c powinienes dot rod? za pierwszym podejsdem. Zo 
pierwszqlokat? 
niezle si? 
nochapiesz EG. 
Dodotkowozyskosz 
zloty puchor 
(mozesz go obejaec 

wswDimnokoiul.o 

9} co zo tym idzie - 
•5 mionomfitrza 

** Marion Clubl 




W gae wyst?puje sporo termindw niezrozumialych dir 
graaa, ktory waesniej nie miol styanosci z [ 
:egolfowej.Paedstawi?wi? 
zazniejszyeh, a?sto pojawiajqcych si? po 
:i . Zostaegom sobie jednak prawo do by 
o odmiennego zdefiniowonio ponizszyeh 
ninow, niz jest to uj?te w podr?cznikoch 
ilfowych, gdyz nie interesuje si? zo bordzo golfem, o 
nikojq jedynie z moich obserwoeji. 

. _ ly oda G si? wbit 
rk? w tokq somq liab? kolejek, joko jest 
wyznoaononadanydolek. 

- pojawia si?, gdy udo G si? wbic pilk? w 
mniej kolejek, niz przewiduje liczba PAR. Jesli 
zdolosz wbic pilk? w dwie kolejki paed limitem, 



BOGEY 
DOUBLE TRIPLE BOGEY 



gdy udo G si? zdobyc dolek z jeszae nie 
chorqgiewkq. 
icentrolnieod 

>u!apk?"piaskowq. 
wysokqtraw?. 
r bordzo wysokiej 



BUNKER 
ROUGH 
HEAVE ROUGH 




Joko ze gra jest dzieckiem teamu mistadw RPG na 
paenoyiesystemyfirmy CAMELOT, rdwniez w tym, . 
wydawoloby si? niewiele majqcym wspolnego z RPG 
tytule nie zobraklo roznorokidt stotystyk, zgolo 
odmiennych niz znane wielbicielom klosyanych 
Role Play'dw. Paedstowi? kozdy parametr pokrotce: 
Drive - parametr odpowiedziolny za dystans, na jaki 
b?dziesz w stonie wybic pileak? (mieaony w 
Yard'och); 

Height - im bordziej dopakowany, tym wyzej mozesz 
postoc pilk? (bordzo praktyany np. na g?sto 
zalesionych terenoch); 

Shot - im ow wspolczynnik wyzszy, tym lepiej led 
pileaka i nie opado za wczesnie no ziemi?; 

Impact - im wyzszy, tym luk uderzenio wi?kszy; 
Control - im wyzszy, tym pileaka lepiej 
przedwstawia si? worunkom otmosferyanym (wkrtr); 
Spin - parametr odpowiedziolny za podkr?conie pilki; 
im bordziej go dopakujesz, tym podkr?canie pilki 
b?dzie efektywniejsze; 

Dodam jeszae, ze punkty doswiadaenio w tej gae 
ochaaone zostoTy joko Experience Gaided (EG). 













Dunes Course. W trzeciej rundzie zasady le same, co w drugiej, 
czyli 3 PAR albo lepiej. Nagrodo - 180 EG oraz Unks Course. 
Skoro juz zabrnqles lok doleko, to nowet nie wypodo sip teroz 
poddawac, prawdo:)?Os 



GOLF CLINIC 

W lokotji lej rezydujq "fachowcy" mogqcy z latwosciq ocenic, 
czego Ci brakuje, a czego nie. Start wipe na wzniesieniu i 
zapytony, czy majq otenit Twoj strzol odpowiedz, ze lok. Strzol, 
jaki wykonasz, musi bye idealny. Nie mo mowy o jakims 
"krzywym", poniewaz tokowego "f athowty" nie bpdq w stanie 
otenit. Jezeli udo G sip wymogany strzai oddac, pani w rudyth 



wlosath powie Ci, jakiego parometru G najbardziej brakuje. 
irzy nojblizszym pc 



. m podziale EG. Do Golf Cilnic 
mozesz wstppowac, kiedy masz othotp, a radzp to czynic jak 
najczpsdej, gdyz jest niezwykle pomotne przed trudniejszymi 
puthoromi. Teroz nit juz nie stoi na przeszkodzie bye posted! 



wresztie do... 



Odblokujesz lakze turniej singlowy w Palms Club, dzipki tzemu 
bpdziesz mogl kontynuowat karierp. Nim jednak wyfruniesz do 
nastppnego klubu, radzp przecwitzyt grp podwojnq oraz zalkzyc 
puthar z nim zwiqzany. W tym telu let do domku i ponownie 
zapytany przez Ello'e, to thtesz robit, wybierz optjp Double Play. 
Parlnerko dolqtzy do Ciebie. Przed rozpotzptiem putharu zapisz 
sip no Double'owq rundp praktyeznq, by oswoit sip z grq we dwoje. 
Po zakontzonym treningu i sprawiedliwym podziale nagrody, 
mozetie uderzyc na puthar w waszym klubie. Ten turniej to juz 
wyisza szkofa jazdy, choc tylko na potzqtku, bowiem w 
pozniejszej fazie rozgrywki przeciwnicy troth? odpusztzq, 
zaniza jqc tym somym poziom. Dosz wipt rod? ratzej bez 
wipkszyth problemow. Przy podziale !upu pamiplaj o Ella'i, 
szczegolnq uwagp skupiajqt na jej Drive'ie, poniewaz mo ona ten 
wspolczynnik dost niski. i ponownie no Twq tzest niebo rozswietlq 
fajetwerki, zostoniesz uhonorowany putharem oraz odblokuje si? 



mozliwosc wzipda udzialu w podwojnym turnieju w Palms Gub. 
Teroz jestes juz gotowy na podboj innyth klubow, jednak jednej 
rzetzy, poniekqd zwiqzanej z Marion Club, nie wykonales. Zostal 
jesztze do odblokowania Marion Course. By lemu zorodzit "odslaw” 
Ella'p z powrotem do jej pokoju a som wyprow sip do... 



bandy!?. Jesli uda Ci sip zatrzymac n 
gwiazdkath, zodonie bpdzie proste, gorzej natomiast kiedy 
wylosujesz kije zupelnie nie nadojqte sip do donej sytuatji. 
Nogroda to ok. 80 EG oraz odblokowanie Palms Course. 
"Kapelusznik" zapyta Gp tzy thtesz kontynuowoc zobawp. Warto 
sip pomptzyt, tym bardziej, ze zdobytie trzeth PAR nie jest tzyms 
wykonalnym. Dostoniesz ok. 1 20 EG oraz o 



PALMS CLUB -CADDIE 

Zastosuj tutaj ten sam sthemat, to w Morion Club. Czyli najpierw 
udaj sip do tamtejszego Prattice Center telem wykonania side 
questow. Pierwsza Side Game zna jduje si? mniej wiptej na srodku 
lokatji. Dostoniesz go od babki w okularath. Zasady te, to 
zawsze. 7. na 1 0. Musisz trafidw wyznatzone pole niemal z 
2S0Y, choc owe pole jest duze, wipe spoko. Nogroda to ok. 60 EG. 



Standardowo, by wygrot musisz zalitzyt to nojmniej 
7 no 10 trafien. Zadonie jest ratzej !atwe, choc 
nalezy wziqt pod uwagp nierownosti lerenu. Nagrodq 
bpdzie ok. 60 EG. W normal dostoniesz ok. 75 EG, a 
w hard ok. 90 EG. Ostatni quest znajduje sip na 
zochod od lego, ktory wlasnie wykonales (zo zatokq). 






odblokowanie singlowego turnieju w Dunes Cup. 
Pora dokoiitzyt Palms Gub. Let biegiem po Gla'e i pc 
powrode do Palms zapiszde sip na podwojny puthar. 



No podobiertstwo tego singlowego rowniez ten 
double'owy jest latwy. Do zwydpstwo wy 



ozwydpstwowystartzyG 
stwogolnej klosyfikocji. 



Dunes Double Cup. Po zebraniu aplouzu od 
klubowitzow odprowadz partnerkp do domu, a sam 
udaj sip do... 



GO -GO GATES FOREST 



bramki numer 2 i 3, po tzym zatrzyi 



to trafic pitkq 



PAR. No, nadszedl tzos na ostatetzny dotek w tej 
konkurentji. Cztery bramki, pipe ruchow. Wiolr moi 
sprawit nie lodo problemy osobom majqcym staby Control. 



wylqdowat we wgtpbieniu za niq. Po raz kolejny przyda sip 
pomot wysokiego Drrve'a. Jesli masz klopot z 



tryb sily z normol na power (w innyth przypadkach 



• 2 i 3, trzetim ostatniq, a tzwartym 
. Dalej juz wiesz, to masz robic 
stekdorzud rowniez ma!y 
: od siebie w postati Muscle Drink. Teraz jestes 
dostateeznie silny by stowic tzola mistrzom (teraz juz 
by!ym:) klubow Marion i Polms. Udaj si? wipt do... 



Nagrodq jest ok. 300 EG. Gostek do 
podorunekod 



MARION CLUB -CADDIE 

Mistrzunio stoi kawalek na polnocny zachod od miejsta, 
gdzie podjqles swoj pierwszy quest. Moze na poaqtku gry 
zaslugiwal na to miono, letz teraz jest denki jak barsztz i 
powinienes go gladko skorttzye. Nogroda to ok. 1 25 EG, 



a 



mmrmmm 






przylqaenie Joe'a do tharotler-seletlion screen oraz 
odblokowanie Sherry - mistrzyni klubu Palms. Nie 
czekajqt dtugo idz skopat jej tylek. 



PALMS CLUB -CADDIE 

Mistrzyni stoi zaraz po prawej od wejstia do Practice Center 
(rude wtosy). Pojedynek z paniusiq jest duzo trudniejszy 
niz z Joe'em z Morion. By wygrat nalezy noslodowot 
posuniptia Sherry, z tym, ze poprowkp nalezy wziqt na jej 
stosunkowo sredni Drive. Mimo, iz mozesz miet problemy, 
nie trac nadziei, zadonie nie jest niewykonalne. Nogroda 
to ok. 300 EG, przylqtzenie Sherry do listy oraz 
odblokowanie Azalea'i - mistrzyni klubu w Dunes. 0w 
klub bpdzie Twoim nastppnym telem. 



DUNES CLUB -CADDIE 

Na pierwszy ogiert nieth Iradytyjnie pojdq Side Games w 
tamlejszym Prattite Center. Mistrzyni? zostaw sobie no 
potem, dokopiesz jej po turniejach, jok bpdziesz silniejszy. 
Pierwsze wyzwanie uzyskosz od goscia w niebieskiej 
koszuli stojqtego w prowym dolnym rogu planszy. Polega 
ono no wbitiu pilki z odleglosci 38ft. Masz jak zawsze 1 0 
podejst. Musisz z lego wykonat to nojmniej 7. Zodanie 
lalwe - nogroda to ok. 1 00 EG. Druga zabawa tzeka Gp na 



srodku lokatji . Tym razem musisz trafic az 8 no 1 0 
strzalow w oznatzone pole z roznyth odlegloki. 0 ile z 
malego dystansu trafic nie trudno, lok z wipkszego juz 
gorzej, poletom zatem zmienitw lakith sytuatjath tryb 
uderzenia z approach na normal lub tei zmieii kij na toki, 
ktory G bpdzie najbardziej pasowat. Powinno pomot. 



Za podarui 



siptylko zi 



; poletom] 



tlorywyrc 



UNKS 

Przed zapi 

mistrzostwa to juz nit 
jazdy. Oprocz trudnych i gpsto 
"zakaktusionych-terenow, rowniez , ^ 1 
przeciwnicy sqcipzcy do pobitio. Jesli ■ V 

trafisz no pole, w ktorym to krok bpdzie jakis kok.us, I ™ 
pifeczk? mozesz wybijac no tzw. Waste Area - teren I 1 

stwardniafy i wysuszony przez sfonce, jednok uwazajwti 
bardzo by nie zaliezyt OB. By zajqc pierwszq lokat? mus 
i najmniej 4-5 punktow na korzysc.Jr 
I rady, zrob sc 



nie bpdziesz dawot rady, zrob sobie przystanek na nfr 

podbijanie stotystyk i wrrk tutaj, gdy uznasz, ze jestes j. t Jg 
gotowy. Nogroda took. 500 (!) EG, puthar oraz mozliv® mlffk 
rozegrania singlowego turnieju w Unks. Idz teraz po 1 Sg 



ie sip na turniej Double'owy. Mam nadziejp, zr 
zy rozdzielaniu EG dboles nie tylko o siebie, ale rowii 



co podchodzit do tej rywalizacp o puchor. Wiem, ze toi 



fatwe, ole staraj sip grot tok, bys to ty zoczynol kazdy 
kolejny dofek. Al Ella'i nie jest zbyt doprocowone i it 



sip zdarzyt, iz wybij? Ci ono pilkp prosto w las kaktusr*! , 
wydostat si? z niego jest mofo wyko 



mowiQtj* , . 

. Hnszofitie poQQlkowy zopri "»Wl” 

iwmiar^ posl^pow wtumjeju powoli stafam G**! 
a co za tym idzie zaaynajq znaanie obnizac poziom. 1 2D ' l0ncze 
punhly w kaikowij klasyfikacji powinny wystarezyi ilg ■'«»< 
»if» no|wyisz.go mlepai padium. 01. 350 EG] «'• " 
odblokowanie sip Double'owego turnieju w links pawifli mo i iK: 31 
wynogrodzic G wszystkie trudy. Odstaw Bla'p do domu.r r °<«#wy 
som wrot by obalic z tronu Azalea'?. Pojedynek z niq jest * z y 5,k J e 
raezej sredni. Nie powinienes miec z niq wipkszyth »"l “ ’ 
problemow, gdyz ona czasem samo robiqt sobie krzywdp d 0510 " 1 * 
wbija pilkp prosto w gqszcz koktusow:). Mo do tego niskr otr2 Y m ® 
Drive, wipe luz. Zwroc zo to uwnae na wintr noniewoz we |saa. I 



Drive, wipe luz. Zwroc za to uwagp na wiatr, poniewaz 
podezas Irwonia tego pojedynku bpdzie chyba wiol we IM0 «“ ^ 
wszystkie swiota strony. Nagroda to ok. 460-500 EG(!)« ™f ch ^ 
mozliwosc stoczenia kolejnego zazartego pojedynku. I to “ flokrc 
pojedynku to sip zowie, bo z samym nautzytielem Kid's 1 

Juz nie masz czego lu wiptej szukat. Skotz, wipt do... °° do,ko 



NEXT GEN EPOCH GOLF MINI -PAR O 051011 ® 
Mozesz tutaj podjqc sip pewnego zadania. Majqc 7 ruthw na 9 roda 
musisz wbicpitk? do dolkn Iyl e ,i.i«d 1 d.k|M.t* 
doleko. Ale powinienes podoloc bez svipkszych problemd. 

Problemy za to pojawiajq si? w wyzszyeh stopnioch 
trudnosci. W normal masz 6 ruchow, a w hard tylko 5! I ^ J|°* 
myslp, ze dosz rod? we wszystkich try both, o nogrodo, jak 
Cip aeka zopewne G w tym pomoze. Nogrody za worto. V 
poszczegolne stopnie trudnosci: easy - ok. 60 EG, norma UB| 
ok 1 50 EG, hard - ok. 240 EG. Dodatkowo za zaliczeni 9 b 
wyzwania we wszystkich stopniach trudnosci premiowont m/ft 
jest nagrodq bonusowq w postad Custom Met B, z ktore -*5L 
pomocq mozesz sobie wykuc wcale lichy kij:). Nim jedna - 
i Unks, 



COO -COO COURSE 



Idqc lewq strong lokatji omin pogorek i dobierz sip do 
zawartosci betzki stojqcej za domem. Stales si? wlasnie 



posiadaezem Super Drink. Napoj zwipkszy Drive o 3Y. Joi 
sip okaze po wejsciu do chotki jestes no terenie, dzisiajj: 
nie prosperujqcym, na ktorym ongis prowodzono pewien 
kurs. Ostalnim zyaeniem sthorowanego, bpdqtego juz ; 



jednq nogq no drugim swiecie, storuszko jest to, bys 
zaliezyl jego kurs z wynikiem PAR bqdz lepiej. Zrob todl 



dziadko! Jak sip szybko okaze senior jest nad podziw 
ruchliwy, jok na swoje rzekome ulomnosci:). Dolek jest 
"troch?" daleko, a masz tylko 5 ruchow. Zmianp trybu ' 
uderzenia z normal na power mozesz dokonac tylko raz, 
wiet wykorzystnj jq wtedy, kiedy naprawd? bpdziesz lego 
potrzebowol. Uderzaj tarn, gdzie mniej wipcej nie ma j 
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wac. Za PAR dosloniesz 240 
EG.ffii?ki Twojemu wjtzynowi dziodkawiwrocita chpc do 
yzyciaipostonowitGco* 

| sprezentowoc. Jest to Custom Ticket 
J C! Czas wymienic "bilet" na cos 
” konkretnego. 



CUSTOM CLUB SHOP 
Zo podarunek od dziodzia mozesz sobie wykuc kij, joki G 
si? tyflco zomorzy. Jesli zdecydujesz si? na kij POW 
(polecam), Twoj Drive wzrosnie o 26Y! Kup jednak taki, 
Ictdfy wyrowno G porametr, na jokiego brak cierpisz 
nojbardziej:). Teraz spylaj do links. 



LINKS CLUB -CADDIE 
Przed zopisoniem si? na turniej pomysl o podpakowoniu 
parametru Control, poniewaz mo on w tym turnieju 
ne znoczenie. Puchor ten jest znocznie 
trudniejszy niz le, z ktorymi done bylo G si? zetknqc 
wzesniej. Szalejqcy ostro wiotr potrafi zolezc za skorp, 
wi?c no matych dystonsoch nie wyprowadzaj wysokich 
strzoidw, bo moze si? to zokonczyc lotem pilkiw 
odwrotnym kierunku do zomierzonego. Przeciwnicy tez 
prezentujq wysoki poziom. By wygroc musisz zdobyc 5-6 
punktow na korzysc. Nogrodq b?dzie ok. 750-850 EG (!), 



tradycyjnie kolejne trofeum oraz odblokowonie Mushroom 
Cup. Hie przejmuj si? napisami koiicowymi i po ich 
zokonczenie wejdz w Story Mode, by obudzk si? w pokoju 
otoczonym puchoromi. W pokoju kolezanki znajdziesz 
ist. Nie otwieraj go jednak no rozie, chybo, ze juz nie 
nozesz si? doaekac spotkania ze stawomi:). Jo notomiast 
lodz? wybrod si? do links i w Practice Center wykonoc 
wszystkie Side Gomes. Pierwszy quest odbierz od typo po 
lewej od wejsdo. Standard: 7 no 1 0 zaliczysz, o 
dosloniesz ok, 1 50 EG. Nic trudnego. Drugie zodanie 
otrzymosz od dziewczyny slojqcej niemol no wprost 
wejxio. 8 no 1 0 by zoliczyc. Uwazaj no wiotr i bierz no 
niego poprowk? przy uderzeniach. Ewentualne problemy 
niech wynogrodzi G ok. 1 80 EG. Ostotni quest dosloniesz 
od gosdo w niebieskiej koszuli, urzpdujqcego w prawym 
gdrnym rogu plonszy. Zodanie polego no wbiciu pileaki 
do dotka w jednym uderzeniu. W easy na lOprob, 
diodoz jedna musi zokonczyc si? sukcesem, zo co 
dosloniesz ok. 1 20 EG, w normal musisz trafic dwa razy, 
nogrodo to ok, 250 EG, w bard natomiast trzy rozy, zo co 
zosloniesz obsypony ok. 400 EG. Teroz czos nojwyzszy, by 
dokopac Kid'owi w walce oko w oko. Kid jest naprawd? 
trudnym rywolem, choc powinien miec mniejszy Drive niz 
Ty. Nosloduj jego ruchy w ewentuolnych dogrywkoch 
(jest lie poszlo G za pierwszym rozem), bo noprowd? 
to. Wszok ok. 700-800 EG piechotq nie chodzi, 



prawdo:)? Teroz mozesz dokonczyc klub Links, czyti 
zotczyt puchor podwojny. Nim jednak pojdziesz po Elks'?, 
son zohacz o dwa miejsca. Wpieiw udaj si? do... 



ELFS SHORT COURSE 
Pnywejsdu dosloniesz porod?, bys wrocil do domu, 
poniewaz ponol nikt nie potrafi wykonoc zadania 
czyhojgcegowlejlokocp. Nojwyzsza pora by kfos to 
»iit.Dodzietowi?c! Po rozmowie z dziodkiem, ktory 
lyrosl niemol z podziemi, zostanie G przydzielone 
ie. Musisz Irofk jednym strzolem do dofko! Jednok, 



jak si? za chwil? okaze, zasody te sq m 
naciqgone. Masz bowiem do dyspozycji d 
ruchy, z tym, ifliierwszy musi zokonczyc swdj 
lot na Green, a drugim musisz zoliczyc dofek. 
Niestety wieje mocno wiotr, wiec by mu si? 
przeciwstawic dobywaj co rundk? kija 31, gdyz 
ma on najnizszy puiap lotu i najmniej 
oddzioluje na niego wiotr. Tq technik? stosuj 
przez coty aas trwania kursu z mafymi 
wyjqtkomi. W rundzie czwortej zwroc uwog? no 
wiejqcy Ci w plecy wiotr i wez to pod uwag?. 
Modyfikacj? wprowodz zo to dot ku 6. Uzyj w 
niej kija 81, gdyz nisko trajekloria kija 31 nie 
pozwoli pit ce przeleciec nod stojqcq na drodze 
choinkq. W dotku nr 7 uzyj kija 61, poniewaz 
ma on dose wysoki putap, choc nie na tyle by na 
jego zachowanie w znaeznym stopniu wptywol 
wiotr. Pozwoli to piteczce odbic si? od podtozo 
(nowet od piochu, ktorego tutoj mozna znolezc 
od groma). Po skonczonych 9 dotkoch otrzymosz 
oz 800 EG, mozliwosc rozegronio wszystkich 1 8 
dotkow w tym kursie oraz Hyper Drink 
(podniesie Drive o 5Y). Jak mosz dostateeznie 
duzo samoznparda mozesz sprobowoc zoliezyt 
wszystkie 1 8 dotkow, za co dosloniesz 400 EG. 
Teroz wdepnij do... 



mHpa swiata 





ONE -CLUB CHALLENGE 

Przy wejkiu zosloniesz zogodany przez por? 
storuchow. Zaproponujq G wyzwanie. Mozesz je 
podjqc na razie tylko w easy. Polega ono no 
trofieniu w koto z czterech roznych odlegtosci, 
przy czym nie mozesz si? pomylic ani rozu (tj. 
spudtowoc). Nagroda to 80 EG. W pozostotych 
stopniach trudnosd koto, w ktore masz trafic 
b?dzie odekwotnie do stopni: Hormol - srednie, 
Hord - mole. Nagrody to kolejno: 1 50 i 260 EG 
oroz Custom Ticket A. Idz wreszeie po portnerk?, 
po czym biegnij z niq ponownie do... 



LINK CLUB-CADDIE 

Zap'isz si? wraz z partnerkq no podwojny puchor. 
Ten turniej jest zoskokujqco prosty (pod 
warunkiem, ze dbates o stotystyki Ella'i), gdyz 
do zwyci?stwo wystoraq jedynie 1 -2 punkty no 
korzysc. Nogrodo jest zodowalajqca • ok. 500 EG, 
puchor oraz odblokowonie Mushroom Doubles 
Cup. Po raz kolejny staniesz si? swiadkiem 
creditsow. Ponownie je zignoruj i wejdz w Story 
Mode, by obudzk si? w swoim pokoju. Teraz juz 
mozesz otworzyc list czekojqcy no Ciebie w 
pokoju kolezanki. Zgodnij kto jest nodawcq:). 
Udaj si? do Marion Gub House no gtowny holl, 
w miejsce gdzie poda swialto z witrazu w 
ksztatcie Mario. Znajdziesz tom swietlistq kul?, 




z ktdrej wyskoay grzybek. Zg6dz si? no to, co 
proponuje. Przeniesiesz si? z nim do... 



MUSHROOM KINGDOM 

Zobocz kto na Ciebie czeka:). W beczce za 
zomkiem znolezc mozesz 1 -up Mushroom. 
Grzybek ten podniesie G level o jeden. Teraz 
pokoz, czego si? nouczyles podezos tych 
tadnych paru godzin gry. Uwazaj no wszelkiego 
rodzoju przeszkodzojki. Czosem porozklodane tu 
i dwdzie bomby mogq G pomdc, gdyz po 
eksplozji odrzucajq nieco pitk? (czosem no 
korzysc, a czosem nie). Podobnie mo si? sprowo z 
grzybomi, tyle, ze te odrzucojq pitk? znocznie 
mocniej. Znoaki z wykrzyknikiem potrafiq 
przesunqc wysepk?, no ktorej jest dotek, dzi?ki 
czemu mogq nam skuteeznie pokrzyzowoc plony 
lub pomdc (zoleznie od sytuocji). Turniej jest 
mimo to sredni i nie powinienes miec ktopotow z 
jego wygroniem. Wystorczy 5-6 punktow no 
korzysc, by zebroc pierwszq nogrod?, jokq jest ok. 
1 200EG! I ponownie zosloniesz uroezony 



napisami koncowymi (ktory to juz raz?:). Po 
wejkiu w Story Mode i obudzeniu si?, zabierz Ella'? 
ze sobq i udajcie si? do portalu w hollu gtownym. 
Zograjcie w Mushroom Kingdom turniej double'owy 
i skopcie tylki druzynie Mariana. Niestety w tym 
turnieju schematyczne i glupie postqpowonie Ella'i 
jest oz zanadto widoezne. Jakkolwiek bys nie 
rozegrot dotka, ono i lok zawsze popetni le same 
korygodne bl?dy. Mimo to storoj si?, byt to ty 
zaezynot kazdy dotek, poniewaz Twoja partnerka 
lubuje si? w zaliezoniu Water Hozard'ow. By wygrac 
wystorczy zdobyc 1 , gdra 2 punkeiki no korzyk, 
jednak zwazywszy na Al kolezanki i lok maty 
wynik moze okozac si? nietotwy do osiqgni?cio. 
Nogrodq jest puchor oroz ok. 1 000 EG. 

M 




Niestety no tym konezy si? Twoja przygodo, ale 
poswi?cony aos nie poszedt no mame. Wszok ze 
zwyklego omotoro slotes si? prowdziwym 
zawodowcem niepokononym we wszystkich 
kluboch. Mozesz po napisach koncowyeh 
oczywiscie dalej kontynuowac Story Mode, 
chociazby po to, by obejrzec jok pi?knie prezentuje 
si? teraz Twoj wypetniony trofeomi pokoj, bqdz pobk 
rekordy Kid'o we wszystkich kluboch (jesli nie 
udolo G si? to wczesniej), by zogokk w Trophy Holl 
joko niepokonony i zyskoc stow?, ktdro przetrwo 
wieki. [Komodo] 




ZAGAPY 
ROZ61RYWKI 



Nowy MARIO GOLF oddaje G do dyspozyql dwa rodzoje rozgrywonia "portyjek": 
pojedynae i podwojne. W tym pierwszym grosz som, w drugim zos z przydzielo- 
nym G partnerem (Neil lub Ella - zolezne od decyzji, jakie podejmiesz na 
poczqtku gry). W golfie podwojnym (Double Play) partnerzy grajq na zmion?, 
czyli najpierw uderzosz po czym partner (sterowony przez konsoi?) kontynu- 



uje gr? od miejsco, w ktdrym upodto wybito przez Ciebie piteezko. W poczqtkowym 
stadium | 



gry warlo obserwowot ruchy partnero, szczegolnq uwog? zwrocojqc na 
posek symbolizu jqcy sit? udeaenio, gdyz mozna si? w ten sposdb dowiedziec, z 
jokq sitq uderzyc odekwotnie do wymogonej sytuocji. No aym polega gra w golf 0 
i jok odczylywoc kort?wynikow? Juz llumocz?: podezos trwonio kozdego dotka, 
w lewym gdrnym rogu pod nopisem PAR widnieje Ikzba (najczpsciej 3, 4 bqdz 
5), ktoro oznoezo optymolno ilotc “kotejek”, w ktdrych powinienes uporoc si? z 
wbiciem pitki do dotka. Powinienei, bo jetli nie udo G si? to sztuka, otrzymosz 
punkt(y) liezone bqdz na plus (wi?kszo liezba uderzeri niz podaje liezbo PAR), 
bqdz na minus (mniejsza ilosc uderzeri, niz liezba PAR). A zatem, nalezy dqzyc 
do tego, zeby zdobywoc punkty ujemne. Nojczqtdej jednak udaje si?wbicpitk? 
w liezbie uderzeri okretlonej w PAR i w tokim przypadku otrzymujesz 0 punk- 
tdw. Gdy uznosz, ze znolozlet si? w beznadziejnym potozeniu, w kozdej chwili 
mosz mozliwosc wycofonia si? z danego dotka (komenda Give Up), jednak sto- 
nowezo odrodzom to posunipcie, poniewaz niesie ze sobq przykre konsekwenqe 
w postoci liaby punktdw kornych dwo rozy wi?kszej anizeli liezbo PAR. Dla 
przyktodu rzuede okiem na przyktodowq label? wynikow po 1 8 dotkoch. 
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INFORMACjE PODSTAWOWE: 



Sluchaj Kali, albo przekonosz Scier? 
do oceny "9", albo Ci Jaja ulniemy. 
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strategiczna 
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wysoki 

memory 925 kB 
9- (Kali) 
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■ Pami?taj tez o kilku wygodnych 
skr6tach klawiszowych: LI /R1 
przelgcza Ci? po kolejnych miastach. 
Klawisz L2 wybwietla list? Twoich miast 
i obiekt6w (porty etc.), pozwalajgc 
natychmiast si? do nich przeniesc 
(klawisz X) • jezeli jakies z nich sg jasno 
oswietlone, to oznacza, ze znajdujg si? w 
nich oticerowie, ktorymi jeszcze nic nie 
zrobileb w tej turze - przed zakoricze- 
niem kazdej tury sprawdz wi?c, czy 
przypadkiem nie masz gdzieb 
obijajqcych si? podwladnych. Jezeli 
nacisniesz jeszcze raz L2, to zostanie 
wyswietlona analogiczna lista oddzialow. 

I jeszcze jeden wazny klawisz - R2: na 
wszystkich ekranach z tabelkami 
pozwala on posortowac list? wedtug 
wskazanej kategorii, od najwi?kszej 
wartosci do najmniejszej (nacisni?cie 
drugi raz tego klawisza sortuje na odwrot 
- od najmniejszej do najwi?kszej 
wartosci). Jest to wygodne w wielu 
sytuacjach - jak np. chcesz szybko sobie 
wybrac oficerbw o najwi?kszym 
wspotczynniku WAR itd. 



Gra rozgrywa si? w turach - co dziesi?<5 dni. a kazda z nich sklada si? z dwoch faz. Najpierw w fazie "strategy" wydajesz 
wszelkie polecenia, rozbudowujesz miasta etc., a nast?pnie w tazie "action" obserwujesz przebieg wydarzeh w czasie 
rzeczywistym (marsz wojsk, podroze oficerow itd.), nie majgc na nie zadnego wptywu. Kazdy miesigc sklada si? wi?c z 
trzech tur (early, mid, late) i musisz pami?tab o tym, ze wlabnie co kazdg tur? placisz podwladnym oficerom ich 
stypendia. Wplywy do budzetu z kolei odbywajg si? co kwartal, na poczgtku kazdego sezonu - czyli w styczniu (January) 
kwretniu (April), lipcu (July) oraz pazdziemiku (October). Zywnobb z kolei konsumowana jest na biezgco przez 
wszystkie Twoje wojska - czyli im wi?cej masz zotnierzy, tym wi?cej potrzebujesz jedzenia. Plony zbierasz tylko w 
ipcu (July) i powinny wystarczyb Ci one na caly rok. Miej to na uwadze - jezeli okazesi?, ze masz niewystarczajgcg 
ilosc zlota lub jedzenia na pokrycie zapotrzebowania, jak najszybciej skontaktuj si? z kupcem (Merchant) , jezeli jest w 
ktorymkolwiek z Twoich miast; niektbre miasta majg stale obecnych kupcow, a poza tym wyst?pujg tez kupcy w?drowni, 
przemreszczajgcy si? swobodnie po miastach. To. ze nie wystarczy Ci zlota do poczgtku najblizszego sezonu, tudziez 
jecbenia do czasu nast?pnych zbiorow sygnalizowane jest na glbwnym ekranie poprzez zmian? koloru obrazujgcego 
'1°. " Gold " 1 ” Food ’ na “erwony. I tutaj mala uwaga; ceny zywnosci zalezg wi?c od pory roku - sg najwyzsze tuz przed 
zbiorami, a najmzsze zaraz po zniwach. Jezeli wi?c chcesz sprzedab jedzenie, to najkorzystniej b?dzie to zrobib w 
czerwcu (June). W kwestii tur i sezonow warto pami?tac tez, ze wlabnie co sezon zwi?ksza si? populacja, a takze "Draft 
Pool w kazdym miescie- czyli ilosb dost?pnych poborowych zolnierzy, jakich mozesz wcielic do armii. 



■ Po nacibni?ciu klawisza START na glbwnej 
mapie pojawia si? menu, gdzie opr6cz 
mozliwobci nagrania/odegrania stanu gry i 
dokladnego sprawdzenia ostatnich wydarzeri w 
’Progress/Map" (np. jebli cob przeoczyleb w 
trakcie fazy “action") masz takze bardzo wazne 
'Info List" - mozesz tarn zobaczyc informacje 
dotyczgce wszystkich krblestw, tytutbw 
wfadcbw, dzielnic, miast, przedmiotow, 
oddzialbw i oficerbw. Jebli dasz na "All Forces" 
wskazesz swoje krolestwo, to wbrbd 
informacji, w zakladce "Economics" znajdziesz 
dane dotyczgce twoich przychodbw/wydatkow 
(spozycia) zlota oraz zywnosci; masz tarn tez 
wyliczong projekcj? (Projection) zlota i 
zywnosci, ktora oznacza "posiadana ilosc zlota/ 
jedzenia + przychody - wydatki”. 



Stosunki jakie mogg panowac pomi?dzy 
krolestwami - od najgorszych (WOJNAI), do 
najlepszych (sojusz): hostile - uneasy - neutral 
- amicable - trusted. Jezeli zaatakujesz kogos, 
z kirn masz stosunki trusted/amicable, to 
solidnie odbije si? to na Twojej reputacji (aby 
obnizyb stosunki skorzystaj z opcji "Gift" i 
wr?czaj zalosne prezenty:). 



atforma 



■ Pora tez wyjasnid najwazniejsze wspofczynniki 
opisujgce postacie. Nie sposob tutaj wymienic 
wszystkich przypadkow, w jakich istotne sg dane 
wspofczynniki, wi?c przedstawi? je tylko 
ogolnikowo: 



POL - umiej?tnosci polityczne i handlowe, 
zdolnobb prowadzenia negocjacji. 
przekonywania oficerow do przylgczenia si? 
do Twojego paristwa. 



INT - szeroko rozumiana inteligencja, 
przydafna praktycznie zawsze - nawet na polu 
bitwy, przy uciekaniu si? do wszelkich 
podst?p6w (taktyki grupy SCHEMES), 
tudziez ochrony przed podst?pami wrogich 
taktykbw (grupa PROTECT). 



WAR - jest to moc fizyczna, ktora gwarantuje m.in. 
wi?kszg sil? taktyk bojowych, czy tez przewag? w 
trakcie “duels" - pojedynkow jeden na jednego, jakie 
czasem majg miejsce mi?dzy oficerami 



LDR - zdolnosci przywodcze, ktore wplywajg na 
sil? ofensywng (zwykla walka, nie taktyki) 
kierowanej armii, lub bronionego obiektu. 



LOY - lojalnosb wobec wladcy. Dbaj o to, by 
Twoi oficerowie byli wobec Ciebie calkowicie 
lojalni... Inaczej mogg Ci? zdradzib, 
przechodzgc na wrogg stron?. I tutaj drobna 
uwaga: zgodnie z podtozem historycznym, 
niektbrzy oficerowie sg czasem bardzo silnie 
zwigzani ze swoim wladcg i niezwykle ci?zko 
jest ich przeciggngc na swojg stron?. 

Krolestwo Wu raczej moze zapomniec o I 

probie wcielenia w swoje szeregi Guan Yu I 
(oddany Shu), Xiahou Dun b?dzie prawie 
zawsze trzymal si? Cao Cao (Wei), a Zhou I 
Yu pr?dzej zginie, niz zdradzi Wu. 

CONTROL - wazna. choc zmienna cecha, I 
uzalezniona od rangi. Okresla ona, jak wielkg 
armi? moze prowadzic dany oficer. 



■IMINGE Of Ilf THREE KIHBBOMS III 



KOMENDY 



■ Najwspanialsza 

strategia na konsolach 
- o tak! Jednak ze 
wzgl?du na stopien 
skomplikowania, nie dla kazdego 
jest ona przyst?pna. Przygotowa- 
lem wi?c bardzo skompresowany 
poradnik, pozwalajgcy zrozumieb 
zasadnicze niuanse tego 
wybitnego tytulu i pomoze w walce 
o supremacj? i zjednoczenie Chin. 
Mam nadzieje. ze jego lektura 
pomoze Ci w zmaganiach. tudziez 
otworzy przed Tobg mozliwoSc 
“posmakowania" tej iscie wybitnej 
pozycji.Opis jednak nie 
wyczerpuje tematu tej jakze 
skomplikowanej i rozbudowanej 
gry (nie ma np. listy przedmiotbw 
czy wydarzeh). W razle potrzeby 
prosz? kontaktowac si? 
bezposrednio ze mng (kali@psxe- 
xtreme.pl) [kali] 



I Powskazaniukursoremdowolnego miasta, 

' na ekranie pojawi si? szereg roznorakich opcji 
- ponizej znajduje si? ich wyjasnienie, wraz z 
pomocnymi informacjami i wskazowkami. 



1 . FACILITY; otwiera dalsze opcje zwigzane 
ze wskazanym miastem: 

■ PATROL - wskazujesz oficerow, ktorzy 
zwi?ksza wspblczynnik zaufania ("Trust") 
tego miasta, a takze nieznacznie podnosi 
reputacj? (repute) Twojego krolestwa. Bardzo 
wazna sprawa, warunkujgca wzrost populacji 
miast (co sezon) - a im wi?cej ludzi, tym np. 
wi?ksze dochody z handlu, czy tez ilobb 
dost?pnych rekrutbw ("Pool Increase" - to 
wlasnie ilobb poborowych dochodzgcych co 
sezon, czyli co trzy miesiace). Reputacja zas 
warunkuje tytuf wladcy, wplywa na morale 
wojsk, ulatwia zatrudnianie oficerbw i 
negocjacje polityczne. Kluczowe znaczenie na 
wyniki "patrol" ma INT oficerbw. 

■ TRADE - wskazujesz oficerbw, ktbrzy 
rozwing handel (wzrost przychodbw). 
Kluczowe znaczenie na wyniki ma POL 
oficerbw. 

■ FARM - jw. tylko chodzi o rolnictwo 
(wzrost plonbw). Kluczowe znaczenie na 
wyniki ma POL oficerbw. 

■ REPEAIR - jw. tylko chodzi wzmocnienie 
murbw obronnych (wzrost defense). 

Kluczowe znaczenie na wyniki ma LDR 
oficerbw. 



■ DRAFT - wcielenie dost?pnych poborowych (Draft Pool) 
do wojska - oczywiscie odpowiednio zmniejsza si? przy tym 
populacja. Ilosb jednorazowo zacigganych do armii LDR 
oficerbw, a koszty sg wprost proporcjonalne do ilosci 
powotywanych osbb; nowi rekruci nieznacznie obnizajg 
morale stacjonujgcej armii. 

■ DRILL - musztra, zwi?kszajgce morale armii obecnej w 
miebcie. Kluczowe znaczenie na wyniki ma WAR oficerbw. 

■ BUY oraz SELL - odpowiednio kupno oraz sprzedaz 
zywnobci, dost?pne tylko wtedy, jesli w miescie jest kupiec 
(zielona ikonka z koleczkiem) 



sprzedaz wi?kszej ilobci jedzenia. Po | 
osiggni?ciu wysokich wartosci w I 
danej dziedzinie rozbudowy wr?cz I 
wskazane jest przydzielanie wi?cej 
niz jednego oficera, gdyz pojedyncza 
osoba rozwinie dang dziedzin? 

(czytaj: trust / trade / farms / defense / ; 
morale), o zaledwie jeden punkt. I I 

jeszcze jedna uwaga: im slabiej 
rozwini?ta dana dziedzina, tym 
szybciej si? jg podwyzsza - i na 
odwrot (tempo rozwoju zwalnia, im I 
bardziej rozwini?ta jest dana 
dziedzina). 



I tutaj kilka uwag: za kazdego oficera (max pi?ciu) 
przydzielonego do zadari “Patrol", "Trade", "Farm", "Repair" 
placisz po 50 sztuk zlota - nie szalej wi?c za bardzo na 
poczgtku, gdy z kasg jest krucho, lecz rozsgdnie rozwijaj 
miasto - skupiajgc si? na starcie przede wszystkim na handlu 
(“Trade"). "Drill" jest darmowe - pami?taj o tym! 
Przydzielenie wi?cej niz jednego oficera do danego zadania 
oczywiscie zwi?ksza efekty, tudziez pozwala nazakut 



oczywifcie Ewlf teza slekly, u« pozwala n. Lup/ " sposob Oceania 
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2. MILITARY; 

■ MARCH - utworzenie oddzialu, 
ktbry wymaszeruje z miasta (patrz 
akapit "DO BOJU!!!") 

■ BUILD - wyslanie oddzialu do 
budowy ktbregos z obiektbw: roznych 
blokad i barrier, czy tez baz polowych, 

■ TRANSPORT - wyslanie oficera 
wraz z zolnierzami do innego miasta; 
najszybszy sposob przerzucania 

^dzyjaiastat^^ 
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3. PERSONNEL: 

■ CALL - przywolanie wybranych oficerow 
dotego miasta. Pami?taj, ze oficerowie bez 
zolnierzy bardzo szybko si? przemieszczajq. 

■ MOVE - wyslanie oficerbw z tego miasta do 
innego, wybranego. 

■ SEARCH - wyslanie oficerow na 
poszukiwania na dany obszar, w celu 
odnalezienia przedmiotbw, wolnych oficerbw; 
czasem prowadzi do roznych wydarzeh. Jak 
nie masz za duzo kasy i nie wiesz, co robic z 
oficearmi, wysylaj ich wlasnie na 
poszukiwania. Teoretycznie wazne jest tu POL 



chlopki o nawet bardzo niskim POL potrafiq 



■ EMPLOY - wyslanie podwtadnego z probq 
zatrudnienia wolnego oficera/jenca, tudziez 
przekonania oficera z innego krolestwa do 
przylqczenia si? do Ciebie (zwrob uwag? na 
jego lojalnobc). Wprawdzie wazne jest tu POL 



iobc podwladnych otwiera drag? do szybszego 
lozwoju! 

4. PLOTS: 

■ ALIENATE - proba obnizenia lojalnosci 
oficera innego wladcy; uzalezniona od LOY i 
INT wrogiego oficera, jak i INT wystanego z tq 
misjq 

■ RAZE - podpalenie wrogiego miasta i 
obnizenie jego obrony, czasem tez zniszczenie 
cz?bci zapasow zywnosci. Zalezy od WAR 
wyslanego oficera, a takze od LDR zarzqdcy 
wrogiego miasta. 

■ RAID - najazd na wrogie miasto, kradziez 
roznych rzeczy: przedmiotbw, zlota, czasem 
zdarzy si? tez odbicie jericow, jesli si? tarn 
znajdujq. Uzaleznione od WAR twojego 
oficera, LDR wrogiego dowodcy miasta i ilosci 
stacjonujacego tarn wojska. - RUMOR - 
rozsianie plotek i pogorszenie relacji miedzy 
dwoma innymi wladcami 

■ MISLEAD - proba zmylenia nadciqgajqcej 
naTwe miasto armii. Jebli zakoiiczy si? 
sukcesem, wrogie wojska w trakcie tej 'Action 
phase" zawrocq tarn, skqd przybyly. 

I DIRUPT - proba wprowadzenia 
zamieszania mi?dzy wrogie szeregi i 
rozproszenia jego formacji (“Null') 

■ RALLY - wyslanie oficera w celu 
podniesienia morale Twojej walczgcej przy 
miescie armii. Przywraca normalny status 
foonac^i {jesli jest negatywny). Opcja czasem 
bardzo wazna. 

■ RESCUE - CHOLERNIE WAZNE!!! 

Wyslanie posilkow w postaci 3000 zolnierzy, 
ktorzy zasilaja szeregi Twej walczqcej w 
poblizu armii. Zwi?ksza morale oddzialu, 
niweiuje Null; niejednokrotnie,zadbaj oto, by po 
wyslaniu armii w pole, miec w miescie/bazie 
wlasnie pewnq nadwyzk? zolnierzy 
ptzeznaczonych na takie misje, jebli 
spodziewasz si? dtugiej i zaci?tej bitwy. 

5. DIPLOMACY 

■ GIFT - ofiarowanie prezentu innemu wladcy 
(zloto, zywnosb, przedmiot), pozwalajqce 
poprawic panujace mi?dzy wami stosunki. 

■ REQUEST - zgloszenie prosby 
sojusznikowi (dobre stosunki dyplomatyczne) 
o wyslanie wojsk na wybrany cel; 
niejednokrotnie sojusznik b?dzie zqdal czegos 
wzamian (np. zlota) 

■ EXCHANGE - wyslanie oficera do 
wrogiego wladcy z prosbg o wypuszczenie 
jerica; nawet jebli przeciwnik si? zgodzi, to 
najcz?sciej zazqda czegos w zamian. 

■ WARN - grab ba i proba przekonania 
wrogiego wladcy do poddania si? Twemu 
krolestwu. Przewaznie skutkuje tylko w 
ptzypadku bardzo slabych przeciwnikow, gdy 
sam masz spore krolestwo i wysokq reputacj?. 



6. COMMANDS 
■ DISTRICT - podzial Twojego 
krolestwa na dzielnice. Wybierasz, 
jakie miasta maja wchodzic w sklad 
danej dzielnicy, dzielisz zloto i 
zywnosc, a takze ustalasz polityk? 
dla zarzadcy: “normal" (wszystko w 
r?kach zarzadcy - on swobodnie o 
wszystkim decyduje), fortify" 
(skupienie si? na rozwoju miast i 
umocnieniu), "conquer" 
(prowadzenie kampanii wojennej 
przeciw wskazanemu krolestwu) lub 
"seize" (nakaz zdobycia danego 
miasta, obiektu). Kraj mozesz dzielic 
na dzielnice, by miec nieco mniej 
spraw na glowie, a ponadto, zeby 
utrzymab wzrost gospodarczy 
(istnieje wszak ograniczenie do 
maksymalnej ilosci zlota i 
zywnobci). 



WZROST DOSW1AD- 
CZEN1A I TAKTYK1 

Istnieje generalna zasada, ze jezeli oficerowie 
wykonuja zadania zwiazane z ktbryms z glownych 
wspblczynnikow, to zyskuja w tym dobwiadczenie i 
rozwijaja ten wspolczynnik (podwyzszasz go 
wydajac punkty TP w trakcie treningu w miescie). 
Podobnie jest tez z taktykami bojowymi - chob 





■ WARLORD - wybdr/zmiana 
swojego doradcy wojskowego 
(minimum 70 INT - im wyzej, tym 
lepiej). Postaraj si? mieb zawsze 
Warlorda - pomaga on ocenic szanse 
sukcesu roznych przedsi?wzi?c, 
dostarcza informacji na temat 
lokalizacji przedmiotow oraz 
wolnych oficerow, czy tez nawet 
potrafi wskazac, jacy oficerowie 
dobrze ze soba wspotpracujq. 

■ RANK - przydzial rang swoim 
oficerom. Sa dwa rodzaje stanowisk: 
wojskowe (general), ktbre 
zwi?kszaja "control" - maksymalna 
wielkosc armii, jaka moze dowodzic 
dany wojak, a takze urz?dnicze 
(mnister), ktore podnoszq POL i INT. 
Tego typu nobilitacje zwi?kszaja 
takze lojalnosb wybranych oficerow 
(wszak dostaja wyzsze 
wynagrodzenie:). Ilosc dost?pnych 
stanowisk zalezy od tytutu wladcy, a 
rozdysponowujesz trzema 
metodami: "promote" (awans z 
zachowaniem obecnej kolejnosci 
stanowisk), "vacancies" (awans 
oficerow bez rang na wolne 
stanowiska), "individual" (r?cznie, 
doktadne ustalanie rang) oraz 
"dismiss" (zwolnienie wszystkich ze 
swych stanowisk) 

■ REWARD - nagroda 100 zlota dla 
wybranych oficerow, podnoszqca ich 
lojalnosc. 

■ AWARD - ofiarowanie ktbregos z 
posiadanych przedmiotow 
wybranemu oficerowi, wydatnie 
podnoszqcy lojalnosc 

■ SEIZE - skonfiskowanie 
przedmiotu podwladnemu, bardzo 
obnizajqce lojalnosc 

■ EXECUTE - zabicie jerica (a jak:). 

■ DISMISS - zwolnienie ze sluzby 
wybranego oficera / wypuszczenie 
jerica nawolnobb. 

7. TRAINING - opeje treningu 
oficerow, czyli sposob na 
wydatkowanie TP - albo na 
podnoszenie statystyk, albo na nauk? 
taktykbojowych. 

8. INFO - informaeje o miebcie 

9. OBSERVE -zakoriczenietury; 
mozna tez po prostu nacisnqb "0“ na 
gtownej mapie. 



zdarzy si?, ze na ekranie juz po ataku wyswietli 
si? dodatkowy obrazek ukazujqcy strzelca: jest 
to postrzelenie ktbregos z wrogich oficerow 
znajdujqcych si? z przodu / w srodku wrogiej 
formacji (najcz?sciej ma miejsce, jesli Twbj 
oddzial jest ustawiony w formacj? "Sniper"). 




rozwijajq si? one automatyeznie. Jezeli oficer 
wykonuje jakqs taktyk?, to zwi?ksza si? jego 
doswiadezenie (EXP) w tej dziedzinie: np. za 
"Charge" zwi?ksza si? umiej?tnobc walki kawaleriq 
("Horse"), za "Assault" wzrastajq umiej?tnosci 
piechoty ("Foot"), czy za “Volley" - lueznikow 
(“Bow”). Ponadto nieznaeznie zwi?ksza si? tez ta 
kategoria doswiadezenia u pozostatych oficerow w 
tym oddziale - nawet, jezeli nie wykonali zadnej 
taktyki, czy nawet jej nie potrafiq. Jezeli dany oficer 
uzyska wystarczajqco duzo doswiadezenia w danej 
formacji bojowej, b?dzie si? mbgl nauezyb kolejnych 
taktyk tej formacji. Gwoli wyjasnienia symboliki • 
zwrbbcie uwag? na screen obok: kblko oznaeza, ze 
taktyka jest dost?pna; strzalka zas informuje nas, ze 
moze si? tej taktyki nauezyb; trojkqcik z kolei to 
oznaezenie specjalne - taktyka uzyskana jest dzi?ki 
posiadanemu przedmiotowi, tudziez nauezyl jej 
wladca (patrz "AUTOMATYCZNIE NABYWANE 
TAKTYKI"). 

A jak mozna nauezyb si? danej taktyki? Istniejq trzy 
sposoby: po pierwsze, czasem zdarza si?, ze nauezy 
si? tego w walce - przy okazji, gdy jakib inny oficer 
wykona dany manewr. Po drugie: mozna to zrobic w 
trakcie treningu w miescie, placqc punktami TP. Owe 
punkty zdobywasz za podbijanie miast i roznych 
obiektow (porty, bramy), za zdobycie wrogiego 
krolestwa poprzez "Warn" (dyplomacja). pozyskanie 
oficerbw, uwolnienie jenca, wykorzystanie taktyki w 
combo, tudziez wskutek specjalnych wydarzeh. I po 
trzecie: istniejg miasta, ktore specjalizujq si? w 
nauce danych taktyk - jezeli tylko w danym miescie 
na poczqtku ktbregokolwiek sezonu znajduje si? 
oficer. ktbry moze nauezyb si? taktyki nalezqcej do 
danej kategorii, mozna wystab go na trzymiesi?czne 
szkolenie, po ktbrym nauezy si? za darmo (bez 
straty TP) danej taktyki. Oto lista miast, ktbre oferujq 
szkolenia w danej kategorii - rozpoznasz je po 
specjalnej ikonce umieszczonej nad miastem: 

Foot - Nan Pi S 
Horse - Wu Wei 
HorseBow - Xiang Ping 
Bow - Jian Ning 
Navy-HuiJi HHH 
Siege - Xi Cheng 
Protect • Ru Nan 
Schemes - Bei Hai 
Ploys - An Ding 

W kwestii zab taktyk... Nie przestrasz si? ich ilobci, 
bo nie ma tutaj specjalnego zroznicowania - istnieje 
bardzo prosta zasada. ze dla danego typu wojska sq 
trzy taktyki, ktbre sq po prostu coraz mocniejsze. Dla 
piechoty (FOOT) to kolejno Strike - Assault - Melee, 
dla kawalerii (HORSE) to Sortie - Charge - 
Onslaught, dla lueznikow konnych (HORSEBOW) to 
Mounted - Running - Flying, dla lueznikow (BOW) to 
Volley - Barrage - Arrowstorm. Dopiero pbbniej 
nast?puje zrbznicowanie. Warto jednak pami?tac, ze 
taktyki FOOT i HORSE czasem umozliwiajq odbicie 
jehca, jezeli jest we wrogim uddziale, a z kolei BOW 
i HORSEBOW oferujq specjalny atak - "Sharpsho- 
oter”: jesli wykonuje je oficer posiadajqcy wysokie 
doswiadezenie dla tego typu formacji, czasem 



W "NAVY" taktyki oznaezajq mozliwosb 
korzystania z kolejnych rodzajow statkow - 
Ramship (taranujqcy - bardzo szybko niszczy 
porty), Arrowship (duza sila ognia - ubijanie 
wrogich zolnierzy) oraz Warship (bydle nie 
majqce sobie rbwnych na wodzie). Taktyki zab 
“SIEGE" oznaezajq mozliwobc wykorzystania 
specjalnych formacji i maszyn obl?zniczych - 
nie liczqc sloni bojowych, sq one bardzo 
wrazliwe na ataki wrogich oddzialow. Do 
"SIEGE" zalieza si?: Tower (wieza strzelnicza 
do szybkiej eliminaeji oddzialbw broniqcych 
miasta). Ram (taran - pot?zna sila do 
niszczenia murbwobronnych), Catapult 
(katapulta - do niszczenia zarowno murow, jak i 
wojsk w miescie... raezej niezbyt silna na 
zwykle oddzialy), atakujqca na odleglosb) oraz 
Elephant (slonie bojowe - bardzo duza sila 
przeciw murom, a wr?cz miazdzqca przeciw 
zwyklym oddzialom; do tego jako jedyna 
spobrbd "Siege" formaeja w miar? odpoma na 
ataki - chob wrazliwa na taktyki zwyktej 
piechoty). 




Nast?pnq kategori? stanowiq "PROTECT" - 
taktyki “ochronne". "Bargain" obniza koszty 
stawiania budowli, "Golems' umozliwia 
budow? golemow, ktbre atakujq kazdego, kto 
doh si? zblizy, "Dismantle" rozbraja wszelkie 
pulapki (jesli we wrogim oddziale jest ktob z 
taktykq “Traps"), a bardzo przydatne "Shield" 
zapobiega negatywnym statusom twojego 
oddzialu (“Null", "Confused" oraz "Mislead"). 
Ostatnie dwie kategorie, "SCHEMES" oraz 
"PLOYS" sq specjalnosdq przewaznie 
taktykow. Na SCHEMES skladajq si?: 
"Confuse" (bardzo grozne - wprowadzenie 
zamieszania i zmylenie wrogich szeregbw, po 
ktbrym oddzial nie moze si? ruszab ani 
wykonywabzadnych taktyk), Trap” (pulapka, 



wroga, mogqca wywolab status "Confuse"), 
"Cajole" (przekonanie cz?sci wrogich zolnierzy 
do przejbcia na Twojq stron? - czasem rozbija 
tez wrogi szyk, czyli dajqc “Null") oraz rzadko 
spotykane, ale pot?zne "Illusion" (bardo 
powazne straty u wroga plus czasem 
"Confuse"). Warto tu wspomniec o dosb istotnej 
wartobci SCHEMES - po udanym zagraniu 
cz?sto jakis oficer dolqcza si? z klasycznq 
taktykq bojowq, dajqc combo. Z kolei “PLOYS" 
oferujq nast?pujqce taktyki: raezej malo 
przydatny 'Taunt" (obrazenie przeciwnika, 
obnizajqce jego morale), “Rally" (podniesienie 
wlasnego morale i zniwelowanie negatywnych 
statusow), "Heal" (btyskawiczne uleczenie 
rannych zolnierzy) oraz “Magic" - rbwnie 
rzadko spotykane co "Illusion", bardzo 
obnizajqce wrogie morale i zadajqce powazne 







DO BOJUH! 



Po wybraniu opcji "March" przyst?pujesz do tworzenia oddzialu, ktory 
wypudcisz w b6j. Na poczqtek wybierasz do pi?du oficerow, jacy 
znajdq si? w oddziale - przywodcq zostaje ten, ktory ma najwyzszq 
rang?, ewentualnie wspotczynnik LDR: czyli ten, kt6ry moze kierowad 
najwi?kszq ilosdq zotnierzy. Zadbaj zawsze o to, zeby w kazdym 
oddziale znalazl si? taktyk o wysokiej inteligencji: nie tylko pozwoli Ci 
to wykorzystac jego taktyki SCHEMES i PLOYS, ale tez b?dzie 
stanowito przeciwwag? przed podst?pami wrogich taktykow. 
Nast?pnie musisz wybrac tormacj?, w jakiej b?dzie poruszal si? i 
walczyt Tw6j oddzial - i tutaj si? trzeba troszk? zastanowid. Formacj? 
dopasuj przede wszystkim do tego, jacy oficerowie si? w niej znajdq - 
tzn. jakie posiadaja oni taktyki. Jezeli posiadasz wysmienitych, 
doswiadczonych tucznikow z taktykami “Barrage" i "Arrowstorm”, 
gtupotq b?dzie tworzenie formaqi przeznaczonej pod kawaleri? 
("Mallet") tylko dlatego, ze posiada ona wi?ksza sita ofensywna - cdz 
po niej, jak nie b?dziesz miat do niej odpowiednich taktyk? To raz. 
Dwa: umieszczaj w oddzialach oficerow kompatybilnych ze sobq. 
Trzy: zastanow si?, do czego dana formacja ma stuzyd. Jezeli chcesz 
zmiesd wrogi oddziaf, to pami?taj, ze najwi?ksza sil? ofensywna maja 
formacje "Mallet" (pod katem kawalerii - bardzo szybki oddziaf, w 
dodatku trzech oficerow umieszczonych z przodu, sklonnych do 
wyzywania przeciwnika na pojedynki "1 na 1 " - mozna w nich zranid 
przeciwnika, a wygrana pozwala brad jericdw) oraz "Cross" (dla 
piechoty; wada jest to, ze jest tylko jeden oficer z przodu). Jezeli 





natomiast atakujesz 
miasto, ktore ma mala 
ilodd obroricow, a 
wysokie defense, to 
idealnie b?dzie wypudcid 
nail tucznikdww formacji | 

“Wing", tudziez 
skorzystad z podredniej 
formy, oferujacej tak 
niezle taktyki przeciw 
miastom, jak i zwyklym 
oddzialom: klin - “Wedge" pozwala na dobre wspotgranie ze soba 
oficerdw korzystajacych z taktyk HORSE, jak i HORSEBOW, a 
“Sniper* przenaczona jest dla mieszanki BOW i HORSEBOW. 
Oczywiscie sam tez musisz okreslic, jakie taktyki b?da wykorzysty- 
wane przez wojakow - i wiedz, ze lepiej jest umiedcid dwdch godci z 
"Assault", niz jednego z "Assault" i jednego z "Melee"; chod "Melee" 
mocniejsze jest od "Assault", to jednak liczy si? tu wazna rzecz: jezeli 
oficerowie posiadaja ustawiona dokladnie ta sama taktyk?, to moga 
tworzyd combo, odpalajac taktyki jednoczesnie (pot?zna sifa). 
Nast?pnie pozostaje zdefiniowanie pozycji. Generalnie zasada jest 
taka: gosd o duzym WAR i mocnych taktykach na przdd, a 
"inteligentow" na tyl - wszak im ktod jest blizszy frontu, tym wi?ksza 
szansa na odpalanie taktyk i pojedynkdw "1 on 1 ". 




Ooo... Z pewnodcia niejednemu sp?dzaja 
plemiona barbarzyiicow umieszczone przy 
granicach. Ich ataki potrafia bye mordercze i 
pustosza przygraniczne miasta (szczegolnie 
Wu Wan z mordczerczymi dla miast 
lucznikami na koniach) - wprawdzie ich 
oficerowie nie posiadaja jakid zastraszajq- 
cych wspotczynnikow WAR, ale zato maja 
ogromne doswiadczenie bojowe i zawsze 
najlepsze taktyki w danej kategorii. Nie dodc, 
ze zadaja pot?zne obrazenia, to w dodatku 
latwo odpalaja combosy i generalnie nieco 
zbytcz?sto odpalaja taktyki. Rada na 
poczatek gry: staraj si? raczej nie zdobywac 
miast sasiadujacych z osadami 
barbarzyncow, co by ich nie prowokowad. 
Jezeli jednak juz sasiadujesz, lecz nie 
posiadasz wystarczajqcych sil, by z nimi 
stawad do walki - zjednaj ich ku sobie! 
Wysylaj podarki i postaraj si? o jak najlepsze 
stosunki: przy dobrych wiatrach to nawet 
b?dziesz mogl ich prosic o pomoc w walce z 
wrogim krolestwem (vide Qiangs na granicy 
Shu i Wei). Konieckoricdw jednak przyjdzie 
chwila, gdy w kohcu postanowisz unicestwic 
catq opozycj? - takze i barbarzyncow. 
Skorzystaj wi?c z moich kilku rad: majqc 
dobre stosunki wybuduj jak najblizej nich 
jakqs baz? wypadowq, po czym obniz 
stosunki, wysylajqc "lewe" prezenty. Na 
poziomie neutral mozesz przystqpic do 
ataku: przyda si? ze 1 00-1 50 tysi?cy 
zotnierzy, puszczonych w 4-5 oddzialach (+ 
troch? wojska na opcje "Rescue"). Zapomnij 
o wybiciu ich co do nogi, a postaw na 
zniszczenie murdw miast: czyli puszczasz 
przynajmniej 3 tarany + 1 -2 oddzialy do 
podejmowania walki z ich armiq. I dalej... Nie 
stawiaj na sil? fizycznq, lecz inteligencj? - 
czytaj: w kazdej formacji "Ram" (chyba, ze 
masz slonie - wykorzystaj je przeciw Qiangs 
oraz Wu Wan) daj tylko jakiegos pakera z 
duzym WAR na czoto formacji, a oddzial 
uzupelnij np. 4 inteligentami z ustawionymi 
taktykami "Confuse", "Illusion", czy tez 



KOMPATYB1LNOSC - 
DOBRA WSPOLPRACA 



Zgodnie z historiq oraz wydarzeniami przedstawionymi w 
powiesci, postacie nie tylko majq wyraznie okreslone powinowac- 
two do okredlonych wladcdw (co przeklada si? na lojalnosd i ch?d 
sluzenia danej stronie), ale takze sq powiqzane mipdzy sobq - co I 
wynika z tego, ze np. byty bardzo zaprzyjaznione/spokrewnione, 
walczyly rami? w rami? i wspomagafy si? w bitwach, tworzyty 
specjalny oddzial etc. Te zaleznosci przejawiajq si? na wielu 
plaszczyznach gry. Po pierwsze, w sferze dzialari politycznych 
takie osoby przewaznie wywierajq wi?kszy wptyw na swych 
bliskich - np. przy prdbie rekrutacji. W sferze gospodarczej 
(rozbudowa miast) cz?sto osiqgajq pewnq nadwyzk? wynikdw - 
cz?sto si? zdarza, ze jezeli do danego zadania (np. wzmocnienie 
obrony miasta) wyznaczymy osoby wykazujqce duze 
powinowactwo mi?dzy sobq, osiqgnq one lepsze rezultaty, niz 
losowo dobrani oficerowie. I wreszcie, co jest najwazniejsze, 
doskonale takie postacie wspotpracujq ze sobq w walce, odpalajqc 
cz?sto jednoczednie danq taktyk? - czyli tworzqc combo. Ponacfto, 
w przypadku gdy dochodzi do doel i jakas postac przegra 
pojedynek, a jego "kumpel" znajduje si? w pierwszym rz?dzie 
formacji, cz?sto si? zdarza, ze pafajqc ch?ciq zemsty atakuje on 
zwyci?skiego przeciwnika - dochodzi do drugiego duel, w ktdrym 
oczywiscie przeciwnik ma tyle energii, co mu zostalo po walce z 
pierwszq postaciq. Ponizej sporzqdzilem list? najwazniejszych, 
doskonale ze sobq wspotgrajqcych postaci (wystarczy 
przynajmniej dwoch z danej kombinacji, by odniedd korzydci - czyli 
np. w przypadku Liu Bei, Guan Yu, Zhang Fei wystarczy mied 
przykladowo Zhang Fei'a i Guan Yu, by zauwazyd rezultaty 
wspdtpracy). UWAGA! Chod obecna lista jest dosd opasla, to 
jednak nie jest kompletna - wyrdznione sq tutaj po prostu 
najwazniejsze uklady postaci. Warto pami?tad o tym, ze zawsze ze 
sobq dobrze wspofpracuje rodzina - ojciec z synem, tudziez bracia/ 
kuzyni (vide Guan Yu/Guan Ping, Xiahou Dun/Xiahou Yuan etc.). 
Zwrdd uwag? na to, ze czasem tez twdj Warlord powie Ci, kto ze 
sobq dobrze wspofpracuje - warto sobie takq informacj? 
zapami?tad. Tworzqc wi?c oddziafy (bardzo waznel), tudziez 
przydzielajqc zadania rozbudowy miasta, postaraj si?, by znaleili 
si? w nich tacy wlasnie silnie ze sobq zwiqzani oficerowie. 
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CaoC 
CaoC 
Zhan 
Zhan 
Xu Hi 
Xiahr 
Xiaht 
Cher 
Cher 
Gao 
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No i na koniec sprawa Japoriczykdw - czyli 
Wo. Jezeli tylko masz przynajmniej dwie 
cale prowincje - w tym prowncje Xu (miasta 
Xia Pi i Xiao Pei) oraz reputacje na poziomie 
co najmniej 700 punktdw, wysylaj swoich 
oficerow na poszukiwania w teren Langxie 
przy Xia Pi. W koricu wyswietli si? 
odpowiedni event i pojawiq si? najtrudniejsi 
do zaciukania barbarzyncy. Pokonanie 
plemion barbarzynskich umozliwia granie 
nimi w pozniejszych rozgrywkach, a poza 
tym... Do najlepszego zakonczenia przy 
polityce ekspanywnej wymagane jest 
zniszczenie wszystkich barbarzyncow - to 
raz. A dwa: za zniszczenie kazdego 
plemienia dostajesz specjalny przedmiot, 
wi?cjesli chcesz mied “1 00% Items 
Collection" b?dziesz musiat ich sobie 
podporzqdkowac. A oto te przedmioty: 



Guan Yu, Zhang Fei, Zhao Yun, H uang Zhong, Ma Chao 
Guan Yu, Zhang Liao 
Guan Ping, Liu Feng 
Huang Zhong, Wei Yan 



Jezeli puszczas z do boju machiny obl?znicze, to postaraj si? zapewnid 
im ochron? w postaci dodatkowego oddzialu, bo jezeli przeciwnik 
wypusci si? z rajdem z miasta, to nawet znacznie mniej licznym 
oddzialem w klasycznej formacji bojowej zmiecie Ci? w mgnieniu 
oka Jedynie slonie bojowe sq jednostkq, ktdra nie potrzebuje zadnej 
ochrony. Przy ataku na wrogie miasto, zastanow si? najpierw, czy 
latwiej b?dzie wybic obrortcdw, czy tez zniszczyd mury (defense)- do 
tego wlasnie dobierz formacj? o duzej sile ataku na "sentries" (obroricy 
miasta), albo na "wall" (mury). O takim czymd, jak wysokie, najlepiej 
w petni nabite morale nie trzeba chyba wspominad - wiedz tylko, ze 
jednostka poza obszarem swego miasta z kazdym dniem trad morale. 
Jezeli wi?c chcesz atakowac cos nieco bardziej odleglego, to 
zastanow si?, czy nie warto w potowie drogi zbudowac jakiejs bazy 
wypadowej. I jeszcze jedna sprawa: nie panikuj, gdy ponosisz duze 
straty: gdy wyswietlana jest liczba w trakcie walki obrazujqca ilosc 
ubitych zotnierzy, to wiedz, ze tylko potowa z nich naprawd? gnie - 
druga potowa zostaje ranna (wounded) i zostanie wyleczona, jedli 
wrddsz do bazy/miasta, lub uzyjesz heal na polu walki. Dlatego, jedli 
przeciwnik atakuje Twoje miasto, ty wypuszczasz oddzial zaczepny, 
nie omieszkaj si? w razie czego szybko wycofad. 







■ Sword of Avatar (War-f 1 0, Illusion) - za 
pokonanie Japan / Wo 

■ Eastern Horsebow (War+10, Flying) - 
za pokonanie Wu Wan 

■ Gold Lance (War+10, Onslaught) - za 
pokonanie Qiang 
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WEI: 

Cao Cao, Xiahou Dun 

Cao Cao, Dian Wei, Xu Zhu 

Zhang Uao, Yu Jin, Xu Huang, Zhang He. Yue Jin 

Zhang Liao, Yue Jin, Li Dian 

Xu Huang, Man Chong 

Xiahou Dun, Xiahou Yuan, Cao Ren, C ao Hor 

XiahouDun,HanHao 

ChenTai.XunYun 
Chen Tai, Deng Ai 

Gao Lan, Zhang He 



1NNE: 

GongsunZan.LiuBei 

Gongsun Zan i wszyscy startujgcy z nim oficerowie (White Riders) 

UlGu. Chen Gong 

Lu Bu. Zhang Liao, Gao Shun 

Song Xian, Hou Cheng, Wei Xu 

Chen Deng, Chen Gui 

Yan Liang, Wen Chou 

Dong Zhuo, Li Ru, Nin Fu 

Yuan Shang, Shen Pei, Feng Ji 

Yuan Tan, GuoTu, Xin Pi, Xin Ping, Wang Xiu 

Jia Xu, Zhang Xiu 

MaTeng. Han Sui 

Han Sui, Cheng Yi, Cheng Yin, Li, Kann, Liang Xing, Ma Wan, 

Yang Qiu, Zhang Heng 

Lu Xiang, LuKuang 

Yuan Shu, Ji Ling 

Yuan Shu. Zhang Xun 

Yuan Shu, Chen Lan 

Yuan Shu, Lei Bo 



AUTOMATYCZNIE 
NABYWANE TAKTYKI 

Niektbrzy wtadcy maj? t? ciekaw?, wlasciw? dla 
siebie cech?, ze "ucz?" kazdego poddanego 
specyficznej taktyki, tzn. i wszyscy startuj?cy z 
nim, i wszyscy przyf?czeni oficerowie 
automatycznie nabywaj? dang taktyk? pod 
skrzydlami swego przywodcy. Sporz?dzilem 
wi?c list?, ktory wtadca gwarantuje jak? taktyk? 
swym oficerom. 

TAKTYKI WtADCOW: 

Gonsun Zan - Running 
Dong Zhuo - Charge 
Li Jue - Sortie 
Lu Bu - Charge 
Zhang Xiu - Sortie 
MaTeng -Charge 
Ma Chao - Charge 
Sun Jian - Arrowship 
Sun Ce - Arrowship 
Sun Quan - Arrowship 
Sun Xiu - Arrowship 
Meng Huo- Assault 
Nan Man - Melee 
Qiang- Onslaught 
Shan Yue - Meleb 
Wu Wan - Flying 
Wo - Melee 

Poza tym warto wspomnlec o.tym, ze w dwoch 
ostatnich scenariuszach - "The Death of Zhuge 
Liang” oraz w "The Fall of Shu” wszyscy 
oficerowie krolestwa Shu posiadaj? taktyki 
ARROWSTORM oraz TOWER; jest to 
wynikiem specjalnego wydarzenia ("Mobilization 
List”), za ktbre odpowiedzialny byl Zhuge Liang, 
ktbre mialo miejsce wlasnie przed scenariu- 
szem “The Death of Zhuge Liang”. 



SPECJALNE POSTAC1E 

Jak to juz zwykle w serii bywa, autorzy umiescili catkiem 
spor? ilosfi specjalnych postaci. Tym razem jednak po- 
stawiono na pewn? prawidfowosb: nie ma osbb spoza Chin, 



z Epoki Trzech Krblestw, albo wielcy wojownicy, przy- 
wodcy, politycy i stratedzy z wczebniejszej historii Chin. 
Uzyskuje je si? na cztery sposoby. Po pierwsze, jesli tylko 
ukoiiczysz "Tutorial”, dostaniesz znakomit? wojownicz- 
k? Ma Yunlu specjalizujgcg si? w kawalerii (zwyktej 
luczniczej) oraz Huang Yueying - zon? Zhuge Lianga, ktb- 
ra jest wybitnym taktykiem. Po drugie, jezeli posiadasz na 
karcie pami?ci stan gry z DYNASTY WARRIORS 4, 
dostaniesz Da Qiao; jezeli masz takze stan gry z DYNA- 
STY WARRIORS 4: EXTREME LEGENDS - otrzymasz 
takze drug? z pary stynnych siostr, czyli Xiao Qiao. A jesli 
do kompletu masz jeszcze stan gry z DYNASTY TAC- 
TICS 2, to szeregi postaci wzbogaci niezwykle grozna 
dziewuszka Lu Ling Qi, ktora jest rzekom? cork? najpo- 
t?zniejszego wojownika tamtych czasow, czyli Lu Bu. Po 
trzecie, zakoiicz zwyci?sko scenariusz z kategorii "IF” - 
"Inheritance Wars” graj?cjako Yuan Shang, uzyskuj?cpo 
drodze mini-event, w ktorym Mistress Zhen wr?cza Yuan 
Xi "Carp Charm” (wydarzenie odpala si? automatycz- 
nie). a otrzymasz wlasnie Mistress Zhen. Mistress Zou 
natomiast zdob?dzi?sz, jesli ukoriczysz pomyslnie sce- 
nariusz The Defense of Nan Yang", maj?c po drodze 
wydarzenie, w ktorym Jia Xu proponuje zapoznab Cao 
Cao z owa kobiet? (musisz si? na nie zgodzic, daj?c 
“agree”). UWAGA: scenariusz ten jest trudny, a w dodatku 
owo wydarzenie nie odpala si? automatycznie. Zauwaz, 
ze gdy wojska Cao Cao atakuj? Twoje miasto, Jia Xu co 
jakis czas zglasza si? z roznymi pomystami (zgadzaj si? 
na wszystkie!) - postraj si? po prostu dopuscic oddzial 
kietowany przez Cao Cao pod mury miasta i licz na szcz?- 
bcie. 

I wreszcie ostatnia metoda - najprostsza: wystarczy, by w 
opcji tworzenia nowego oficera, jako nazwisko i imi? wpro- 
wadzic osoby z listy obok, by je otrzymab: » 



BaiQi 
Chen Qingzhi 
Chengji Sihan 
FanZeng 
Guan Yiwu 
Han Xin 
Huo Qubing 
Kong Qiu 
Li Ji 
Li Si 
Lin Xiang ru 
Liu Bang 
Qin Liangyu 
Sun Bin 
Wang Jian 
Xiang JI 
Xiao He 
Yang Daiyan 
YingBu 
Ying Zheng 
YueFei 
YueYi 
Zhang Liang 
Zhang Yi 



ZAKONCZENI A 

Odnlesienie calkowitego zwyci?stwa nad przeciwnikami i 
zjednoczenie calych Chin pod Twoimi rz?dami otwiera 
drag? az do dziewi?ciu rbznych zakohczeh. Obrazowane 
s?onepoprzez kolejne, pojawiaj?cesi?obrazki, ktorych 
moze bye maksymalnie cztery: uzyskanie ich kompletu 



dziedzinie - i tutaj wlasnie przedstawi? wytyezne 
pozwalaj?ce zdobyc wlasnie dwa najlepsze zakohezenia. 

■ Popokonaniuostatniegoprzeciwnika(nielicz?cplemion 
barbarzynskich) Twoj Warlord zapyta si? o kierunek 
dalszej polityki - ekspansywny, b?dz skierowany na 
rozwbj i wewn?trzne umocnienie pahstwa (development). 
Nastppnie b?dziesz musiat wybrac trzech ministrbw oraz 

I nastppc? tronu. Dla "War Minister” najwazniejszym 
wspdlczynnikiem jest LDR, dla 'Foreign Minister" WAR, 

I a dla "Prime Minister" oraz nast?pcy tronu ("Heir") - POL 
(minimum 81 dla Prime Minister i 71 dla Heir); warto tu 
tez pami?tab o tym, aby Prime Minister i nast?pca tronu 
byli ze sob? kompatybilni - np. pochodzili z jednego 
krolestwa. Obsadzenie stanowisk osobami o wysokich 
krytycznych wspblczynnikach nie gwarantuje jednak 
najlepszych zakohczeh. Po pierwsze, jezeli zdecydujesz 
si? na polityk? ekspansywn?, wybrane przez Ciebie 
postacie powinny cechowac si? tez wysokim 
I doswiadezeniem zeglugi (Navy) i posiadac najlepiej 
I wszystkie taktyki z tej kategorii; z kolei przy polityce 
I skierowanej na umocnienie pahstwa, powinienes stawiac 
■ na wysokie doswiadezenie i znajomosb taktyk kategorii 
I 'Protect'. To jednak nie wszystko... ponizej przedstawiam 
I wymaganiadouzyskaniakolejnychobrazkow 
I (wydarzeh) przy danej polityce, wraz z podanymi 
H przykladowymi osobami, z jakimi udalo mi si? uzyskac 
I najlepsze zakohezenia. UWAGA: nie omieszkaj tuz przed 
■ samym koheem gry obdarowab swoich kandydatow 
I przedmiotami podbijaj?cymi statystyki i oferuj?cymi 
I dodatkowe taktyki (nawet spoza kategorii "Navy" i 
I 'Protect” - liezy si? tez l?czna ilobb taktyk!) - wykorzystaj 
I tez posiadane punkty TP, by nauezyb ich wszelkich 
mozliwych i dost?pnych taktyk. 



POL1TYKA 

EKSPANSYWNA; 

Prime Minister: Bu Zhi 
War Minister: Lu Xun 
Foreign Minister: Xu Sheng 
Heir: Sun Quan 

Oak widac, osoby z krolestwa Wu najlepiej 
nadaj? si? do tego celu ze wzgl?du na 
wysokie doswiadezenie “Navy”] 

1 . Zwyci?stwo w kampanii przeciw 
plemieniu Xian Bei: musisz posiadab co 
najmniej 300 000 zofnierzy, suma 
wspolczynnikbw LDR obu ministrow War i 
Foreign przekraczaj?ca 1 50 punktbw. 

2. Podporz?dkowanie sobie krolestwa Da 
Wan i zdobycie koni: wspbtczynnik WAR u 
Foreign Minister przekraczaj?cy 90 pkt, 
bardzo wysoki "Trust" w miastach An Ding, 
Tian Shui, Wu Wei i Xi Ping (t?cznie na 
minimum 2500). 

3. Zabezpieczenie zachodniego szlaku 
handlowego ("Szlak Jedwabny") oraz morza 
Potudniowochinskiego: konieeznie musisz 
mieb wysoko rozwini?te rolinictwo (Farm) w 
miastach Wu, Hui Ji, Jiao Zhi, Yun Nan i Mo 
Ling / Jian Ye - na i?cznie ponad 2500 
punktbw, a oprbcz tego - albo zniszczenie 
barbarzyheow Shan Yue oraz Nan Man, albo 
l?czne doswiadezenie "Navy" trzech 
ministrbw - Prime, War i Foreign - 
przekraczaj?ce 1200 punktbw (a najlepiej 
oba). 

4. Zwyci?ska kampania i podporz?dkowanie 
sobie Cesarstwa Rzymskiego (Da Qin): 
zniszczyles wszystkie plemiona 
barbarzyhskie (wf?cznie z Japohczykami - 
Wo), a do tego l?czna ilosc taktyk 
opanowanych przez wszystkich trzech 
ministrbw przekraczaj?ca 60; jeden z nich 
musi umiec taktyk? “Elephant". 



POLITYKA 

ROZWOJOWA: 

Prime Minister: Zhuge Liang 
War Minister: Lu Xun 
Foreign Minister: Deng Ai 
Heir: Jiang Wei 

1 . Rekonstrukcja Wielkiego 
Muni i harmoniezne pol?czenie 
wielu kultur: dobrze umocnione 
miasta Bei Ping, Xiang Ping, 
Tian Shui, Hui Ji i Yun Nan - 
t?czne “Defense" przekraczaj?- 
ce 2000 pkt; f?czne 
doswiadezenie "Protect” 
wszystkich trzech ministrbw 
przekraczaj?ce 600 pkt. 

2. Pozyskanie zdolnych ludzi i 
rozwoj miast: reputaeja (repute) 
Twojego krolestwa na poziomie 
ponad 950 pkt., wysoka 
kompatybilnosc mi?dzy Tob? - 
wladc?, a Prime Minister. 

3. Obrona przed inwazj? Xian 
Bei: posiadasz ponad 300 000 
zlota (gold) oraz 750 000 
zywnosci (food), do tego albo 
zniszczyles barbarzyhskie 
plemiona Qiang oraz Wu Wan, 
albo suma punktbw LDR 
wszystkich trzech ministrbw 
przekraczaj?ca 240. 

4. Narodziny nowej kultury: 
posiadasz co najmniej 1 5 
przedmiotow, a ponadto masz 
bardzo wysoki “Trust” w 
miastach Luo Yang, Chang An, 
Cheng Du, Mo Ling / Jian Ye 
oraz Xiang Yang - przekraczaj?- 
cyl?cznie 4000 pkt. 



k PROWINC]E: 

W razie jakby ktos si? nie orientowal, oto jakie miasta 
wchodz? w sklad wszystkich prowineji Chin Epoki 
T rzech Krolestw. Zdobycie catej jednej prowineji to 
pierwszy krok na drodze sukcesu i podwyzszenia 
swojegotytulu: 

LIANG: Wu Wei, Xi Ping 
BING: Jin Yang, Shang Dang 
JI: Nan Pi, Ping Yuan, Ye 
YOU: Bei Ping, Ji, Xiang Ping 
YU: Ru Nan. Xu Chang 
XU: Xia Pi, Xiao Pei 
OING: Bei Hai 
SI U: Luo Yang 
YAN: Chen Liu, Pu Yang 

JING: Chang Sha. Gui Yang, Jiang Ling, Jiang Xia, Ling 
Ling, Wan. Wu Ling, Xi Cheng, Xiang Yang, Xin Ye 
YANG: Chai Sang, Hui Ji. Lu Jiang, Mo Ling / Jian Ye, 
Shou Chun.Wu 
JIAO: Jiao Zhi 
YI: Cheng Du, Han Zhong, _ 

Jian Ning, Jiang Zhou, 

Yong An, Yun Nan, Zi 
Tong 

YONG: An Ding, 

Chang An, Tian Shut 3 
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INFORMACJE OGOLNE 

FRONT MISSION 4 bardzo rozni si? od swojego 
poprzednika: zaszlo naprawd? wiele istotnych 
zmian - no, poza tym, ze generalnie w wi?kszosd 
misji najlepiej sprawdza si? ponownie zbroja Anti- 
Piercing (wybrany typ zbroi redukuje dang klas? 
obrazeri o 30%). Zupetnie inaczej leraz traktowana 
jest szybkosd atakow w trakcie wymiany ognia: 
wprawdzie wyraznie jest zaznaczone, ze dane 
bronie majg przewag? w szybkosd strzalow (od 
najszybszego: ShotGun, MachineGun, Rifle, 
Bazooka, Melee), ale pojawil si? teraz 
wspolczynnik "Speed - opisujgcy postade, ktory 
wptywa na to, ze nawet z "wolniejszg bronig" 
mozna zaatakowad jako pierwszy. Nie ma juz 
wi?c idiotycznej zasady, wedtug ktorej przy 
atakach typu MELEE, przedwnik zawsze najpierw 






Nas ostrzela. Zresztg sprawa MELEE zostala 
bardzo tadnie potraktowana w tej cz?sd - po 
pierwsze, liczy si? tylko i wylgcznie podstawowa 
celnosd broni, bez uwzgl?dniania celnoSd 
ramienia; oznacza to, ze dla broni stuzgcej do 
walki wr?cz wskazane jest zamontowanie 
ramienia o jak najwi?kszej liczbie HP i 
najmniejszej celnosd (jedno wigze si? z drugim; 
nota bene - to samo odnosi si? do wyrzutni rakiet i 
granatnikow - Missile, Rockets i Grenades). 
Warto tez wiedzied, ze teraz siia dosu MELEE 
mnozona jest przez iloraz: mocy mecha (power z 
korpusu) przez aktualne, Igczne obdgzenie 
(wag?). Oznacza to, ze do mechy przeznaczone 
do walki wr?cz powinny bye montowane na 
zasadzie: jak najwi?ksza dost?pna moc, jak 
najmniejsze obdgzenie, przy wskazaniu na 
zachowanie raezej duzego evade - czyt. zalecane 
sg dla nich backpacks zwi?kszajgce moc 
(TURBO). Przyktadowo: atakujemy palkg Hard 
Rod o sile 110. Jezeli mamy 500 Igcznej mocy, a 
obdgzenie wynosi 400, to site ataku b?dzie 
wypadata nast?pujgco (nie uwzgl?dniajgc levetew 



110x500/450=110x1.1 =-123. 

Jezeli jednak zmniejszymy obdgzenie tego 
mecha - np. zmieniajgc backpack, tak, ze b?dzie 
wynosito np. 300, to site wypadnie tak: 110x500/ 



"Kolejna najlepsza 
strategia” 

S M Najlepszy obok 
■ ROTTK IX w 

dziedzinie strategii na 
konsolach. Oooo 
taaaak :). Posiada 
jednak takg przewag? nad 
produktem Koei, ze jest 
przyst?pny dla wszystkich bez 
wyjgtku -aw dodatku znaeznie 
bardziej atrakcyjnie opracowany! 
Walki mechow nigdy nie byty tak 
rozbudowane - a mam nadzieje, 
ze ponizszy poradnik pomoze Ci 
w wygodnej eliminaeji ton 
wrogiego sprz?tu, jak i zdobyciu 
wszystkich bonusow obecnych w 
tej wspaniatej grze. Na koniec 
jeszcze. pragn? poinformowac 
miloSnikow serii, ze powstaje 
specjalna wersja FRONT 
MISSION na telefony komdrkowe, 
a takze ruszyly prace nad... 
FRONT MISSION 5! [kali] 



300 =183. Jak widac jest, to dose istotna roznica, nawet przy 
niespecjalnie silnej broni. T utaj jednak mate uwaga: jest pewne 
ograniczenie - maksymalny mnoznik sity nie moze bye wi?kszy, niz 
x2 . To oznacza, ze optymalnie b?dzte zmniejszyd wag? tego 
wanzera do 250 (bo 500 / 250 = 2), dalsze obnizanie wagi nie b?dzie 
mialosensu. 

Z dekawostek warto jeszcze wspomniec o broniach trzymanych w 
dwoch r?kach jednoczesnie. czyli Rifle i Bazooka. Warto wiedziec. 
ze w przypadku zniszczenia r?ki podtrzymujgcej broh, celnosd spada 
o potow? - a za celnosd broni odpowiada tylko i wylgcznie to ramie, 
ktore jg trzyma. Z tego wzgl?du oczywiscie jako rami? podtrzymujg- 
ce najlepiej sprawdzajg si? te o ujemnej celnosd i ogromnej ikted HP 
(w dodatku sg one najlzejsze). Generalnie rzecz biorge. snajperki 
wreszde nabraly poweru, dzi?ki swojemu ogromnemu zasi?gowi i 
przewaznie bardzo wysokiej celnosd. Bazooki tez sg niczego sobie: 
do glownego ataku (podsku - charakterystyka Impact) dochodzi 
jeszcze seria czterech wybuchow trafiajgcych w losowo wybrane 
____ CZ ^ SCI przeciwnika (charakterystyka 

■■ Fire) Ciekawostkg |Ost fakt. ze 
jezeli spudlujesz, to wybuchyi tak 
:D dosi?gng przeciwmka (wyigtek 
przeciwnikowi udalo si? uskoczyc - 
evade - przed atakiem). Wprawdzie 
~ ■ i Rifle, i Bazooka pozbawione sg 

mozliwosd oddania dwoch strzalow 
L - pod rzgd (wyj. Ziege Rifle i Bazooka 

*3 z ram ' enia Minotaur), ale z 

PHw odpowiednimi skillami pr/eslicznie 

^ potrafipomockontrolowacsytuacj? 

Pociski kierowane (Missiles), 
-katiusze" (Rockets) oraz granatnik 
■ (Rockets) me dose, ze sg 
"niekontrowalne", to w dodatku 
trafiajg zawsze. No, w przypadku 
Missiles - prawie zawsze. bo 
wszystkozalezyodsystemu 
«.— naprowadzaniaitego.czy 

jakgs przeszkodg. Warto pami?tac, 
ze Rockets trafiajg z rdzng site w losowo wybrane pote razenia, a 
Grenades dajg najpot?zniejsze uderzenie w centrum ataku (wybrane 
pote), a im dalej od tego miejsca, tym site jest mniejsza. Niestety, 
zadna z tych broni nie wchodzi w "links" (patrz odpowiedni akapit). 

Na poczgtku gry nie masz 
ztryt wielkicfi tno/l wosci 

modyfikowama druzyny. V. Sj J B* 

gityzopioras/ si? tylko na «■£££ t . 

rvir/iiconycti skiitacn 0o- Bt— j™ J t* 

st?pnych przez upgrade frjEF.?." rl 1 '•ZT ‘S7 fck 

glownego kompuiera rS Zj » 



mu wladar iia dang bromg '■■■■• 

(max LV.3).Pozniej jednak 
pojawia si? Computer 

Shop oferujgcy pakiety skillow, wi?c jezeli tylko masz kas?, to hulaj 
dusza, piekla nie ma! Tutaj wlasnie ujawnia si? wielka zaleta "New 
Game Plus" -przy drugim przechodzeniu gry, startujgc z sejwa koriezg- 
cego pierwszg przygod?, dostajesz cate zgromadzone przez postade 
EP, a takze kas?, jaka Ci zostala na koricu gry powi?kszona o fundusze 
ze sprzedazy ekwipunku, jaki mialeS przy sobie na koncu. 



LINKOWANIE 

W pewnym momencie gry zostaje I „ 

odkryta przed Tobg niezwykle waz- i..-, * 1 Jjj| 

O.LSZ od tego try k-izde) posto ustt ~~ ~~ jj 

czyli okreslic bron, |ak.i b?dzie uzy IP|Pn 

wana przy Imkowym atakowamu . 

oraz przy linkowej obronie (w przy- 21. I* 11 

padku obrony jest tez mozliwosc 

ustawienia radio backpack z opejg 

"Salvage" -jezeli tylko podlinkowa- 

na |edrx)stk;i b?dzie w zasr?gu i zo H mm 

staniezniszczona, "Salvage" przy- n ™ ,^5 i 

wroa |g na pote brtwy) Nast?pmo R a * i ~ M 

korzystajgcz "link points" (LP)nale- * *= ■ jj 

zy okreslic z ktorym. post,ta.i/m b? few - ^ 

dziemy podknkowam czyli wspol 3 JR[ | 

pracowali przy ataku i kontrataku (po 3k 

max 3 osoby). Jezeli przydzielimy 

komusjedenLP,b?dzieonpoprostu 

dolgczal si? z wlasnym atakiem przy naszej akqi, jezeli tylko b?dzie w zasi?gu 
swojej broni (ustawionej w "Attack Support”), b?dzie posiadal wystarczajgca 
ilosc AP na atak, posiadal amunicj? i b?dzie mial choc minimalne szanse na 
trafienie. Jezeli przydzielimy 2 LP, to dana osoba b?dzie miala tez mozliwosc 
korzystania ze swoich "Battle Skills". I to samo odnosi si? do kontrataku - jezel 
zostaniesz zaatakowany, to przy ktentycznych warunkach osoba korzystajgcz 
broni ustawionej jako "Defense Support". Dzi?ki linkom mozliwe jest tworzenie 
pot?znych combosow ze skillow - przy odrobinie szcz?scia wyladujesz w prze- 
ciwnika seri? o dwukrotnie wi?kszej site, niz zasadnicza! Pami?taj tez, ze prze- 
ciwnicy takze ko- 
rzystajg z links! To 
mozna wykorzystad 
- zaatakuj kogos, 
kogo podlinkowani 
wspolpracownicy 
nie majg czystej li- 
nii ognia (jest np. 
drzewo obnizajgce 
celnosd), by wy- 
pstrykali na Tobie 
swoje punkty AP! 

Warto tu zwrocid 
uwag? na fakt, ze 
osoby pocBnkowane 
zaslaniajg si? wzajemnie: jezeli wi?c masz przed sobg w linii prostej dwodi 
zlinkowanych wrogow, to gdy zaatakujesz gosda stojgcego dalej, wszystkie 
strzaly polecg w tego stojgcego blizej. 
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KILKA PORAD TAKTYCZNYCH 



Na poczqtek: przy rozwijaniu postaci inwestuj w 
pterwszej kolejnosd we wzrost punktdw AP i AP 
CHARGE - pozwoli Ci to na wi?kszq ilosc atakow i 
kontratakow. Przy konstmowaniu zas mechow zwrort 
koniecznie uwag? na ‘evade’. Jak wspomina tutorial, 
poziom doswiadczenia pilota ma takie znaczenie, ze 
w trakde walki osoba o wyzszy m levelu dostaje 
bonus do celnosd. T rzeba jednak wiedziec, ze nawet 
wptzypadku 1 00% celnosd atak moze nie dosi?gnqc 
celu • tutaj wtasnie ujawnia si? istotnosc czynnika 
"evade" (unikania). Jezeli masz chort 1 %, to juz 



dtatego nie gardz wartosdami nawet rz?du 1 0-20%. 
Pami?taj, ze za ‘evade" odpowiadajq przede 
wszystkim rtogi - do nich dolicza si? wspotczynnik 
wynikajqcy z wtasnosd korpusu oraz osobistego 
"evade" kazdego pilota. A jak poradzirt sobie z 
wrogim "evade"? Po pierwsze: strzelajqc w plecy 
(yes:)), ewentualnie z boku - to drugie jednak tylko 
zmniejsza "evade", lecz nie wyklucza. Po drugie: 
korzystajqc z Missiles, Grenades i Rockets. Po 
trzede: korzystajqc np. ze skills “Aim", tudziez 
trafiajqcatakiem ze skillem Tenor Shot l/ll/IH". Apo 
czwarte - "last but not least" - niszczqc przedwniko- 





Wykorzystaj umiej?tnie link - jest zabdjcza brort. 
Poruszaj si? podlinkowanymi, trzyosobowymi 
gmpkami - warto, by w kazdej z nich byla jedna 
osoba z plecakiem naprawczym (repair); z powodu 
tych plecakow mozesz niemalze zapomniec o 
tarczach (SHIELD) - ich wartosc w porownaniu do 
I FM3 jest znikoma. Wprawdzie na pierwszy rzut oka 
I ShotGuns strasznie ostably w porownaniu do 

I poprzedniej cz?sd i wypadajq gorzej od 

I MadiineGuns, Jednak z powodu links posiadanie 

I osoby wyposazonej np. w MachineGun i ShotGun 
I zamiast2xMachineGun jest wcale nie gtupim 

I pomyslem- a to z powodu tylko 3AP wymaganych do 

I oddania strzalu (a skoro ataktije 2 razy, wi?c led tylko 
I 6AP zamiast 8AP przy karabinie maszynowym). 

| Atakuj wi?c z ShotGunem, a kontratakuj z 

MadwieGunem. 




pradmiotdw - sq zupelnie zb?dne; w razie czego 
wszak chodby i TURBO backpacks pozwalajq na 
noszenie niewielkiej ilortd rzeczy. Plecaki odrzutowe 
(JETPACKS) wbrew pozorom potrafiq byd przydatne 
-te lepsze pozwalajq poruszyc si? na wi?kszq 
odleglosc (1 0 pol), oczywisde poza oczywistq zaletq, 
jakq jest mozliwosc zignorowania przeszkod 
terenowych, a takze dostania si? na wyZej polozone 
miejsca (lepsza celnodd - tzn. gorsza u przeciwnika). 
Dobrze podlinkowany snajper z JETPACK wraz ze 
skiltami Chain Rus + Skill T rigger + AP Bonus + 




Accuracy Plus = SMIERC! :). EMP z kolei bylby 
niemalze zupelnie nieprzydatne ze wzgl?du na 
poczqtkowo swq matq skutecznosd, a pozniej 
odpomosc przedwnikow na tego typu ataki, gdyby nie 
bardzo wazna funkcja "Anti lock" zaktocajqca systemy 
naprowadzania wrogich rakiet, co moze byd cholemie 
przydatne w niektdrych misjach. SENSOR wbrew 
pozorom moze byd bardzo przydatny - jezeli 
poruszasz si? w dwoch grupach, to wtasnie pilot z 
takim plecakiem umozliwi Ci ostrzeliwanie z rakiet 
odlegtych przedwnikow (pami?taj o skillach "Sensor 
Rus", zwi?kszajqcych zasi?g, jak i ewnetualnym 
przetqczaniem si? mi?dzy radar/sensor w zaleznosd 
od pory dnia i warunkdw pogodowych). No i wreszcie 
pozostaje RADIO - przyjemne, lecz nie obowiqzkowe; 
pozwala wyptoszyc daleko stojqcych przedwnikow 
(Air Strike), potrafi zapewnid na kilka tur dodatkovvy 
rodzaj pancerza (Armor Coating), a do tego w razie 
czego moze uratowad tylek, jertli wypstrykales si? z 
amunicji, a nie masz dodatkowych magazynkow 
amunicji (funkcja Supply Drop). 



Na koniec wspomn? o jeszcze jednej rzeczy: uwazaj 
ze skillami, po ktdrych postad przykuca na kolanie 
("Aim", "Snipe") - po nich nie dosrt, ze zostajesz 
pozbawiony mozliwortd unikania wrogich atakow, to w 
dodatku zostajesz wylqczony z atakow linkowych 
(nawet, jak masz AP, amunicje, czyste pole i wroga w 
zasi?gu). Sa one wprawdzie bardzo przydatne. ale 
korzystaj z nich, jezeli zasob AP pozwoli Ci tylko na 
strzal z ktdrymd tego typu skillem, nie pozostawiajqc 
nadwyzki na ataki "links". 



BONUSQWE WYPOSAZENIE 
I SYMULATORY 



Generalnie rzecz biorqc, bonusowe wyposazenie 
mozna zdobyd na dwa sposoby: za konkretne 
rozmowy z rrtznymi osobami w danych miejscach 
oraz jako nagrody za zaliczenie odpowiednich 
symulatordw Ponizej znajdziede list? bonusdw dla 
obu druzyn - tak wynikajqcych z rozmdw, jak i 
symulatorow, wraz z metodami odblokowywania 
symulatorow. 



Na poczqtek jednak tylko pewna uwaga: cz?dd do 
wanzera TYPE 65X, wraz z trzema unlkalnymi 
backpacks (sensor. EMP, repeair) mozna nabyd 
TYLKO w jednej misji - w Porde Nikolaev, po misji 
pi?tnastej: przed rozpocz?ciem misji 16 nie 
omieszkaj zajrzed do magazynu (warehouse), by 
zrobid zakupy, gdyz jest to naprawd? zacny sprz?L 
jak na ten etap gry! Acha - pami?taj tez o jeszcze 
jednej. rzeczy: gdy dostajesz calego wanzera. to 
oznacza. ze otrzymujesz tez dwa ramiona (a takze 



FRONT MISSION 



dwie palki Ogon F)... Niby oczywiste, ale z 
tego, co wiem, nie kazdy si? zorientowal, ze 
mozna mied w druzynie dwie osoby z 
ramionami Minotaur. BTW: oczywisde 
otrzymane wanzery sq po prostu rozdzielane 
na cz?dd, ktdre masz do dyspozycji w 
"Wanzer Setup". 

BONUSY ZA ROZMOWY: 



Wymienione sq one w koiejnosd zgodnie z 
misjami, w ktorych trzeba cos do kogos 



DURANDAL: 



Pami?taj tez, by mied przynajmniej jednego mecha 
specjalizujqcego si? w walce wr?cz (MELEE). Zrdb go 
lekkiego. o duzej nadwyzce mocy i wysokim evade, 
pakujqc w r?ce dwie bronie i dodajqc skille takie, jak 
“Double Strike l/ll", "Blast Strike I/ll", "Ported Strike" 
oraz "Charge l/ll/IH". Podlinkuj go do ataku u wszystkich 
swoich postaci, dajqc 2LP - start na styk z 
przeciwnikiem (niekoniecznie nawet musisz go 
atakowart), a przy kazdym ataku reszty postad dolqczy 
si? on ze zlinkowanym atakiem (tylko 1 API!!). 

Masakra. Poza tym mozna tez skonstruowad mecha 
na innej zasadzie - gosda oblozonego d?zkim 
sprz?tem (czyt. Missiles, Rockets, Grenades), 
tworzqc jak najd?zszego mecha (masywny korpus i 
generalnie wszystkie cz?sd) , zapominajqc o 
nadwyzce mocy. a zamiast tego inwestujqc w skill 
"Heavy Strike l/ll/IH". Taki gortdu stuzy jako "artyleria", 
wypluwajqc rakiety (ktdre ze skill'ami grupy "Focus" 
pozwalajq pi?knie kontrolowac walk?) , a takze 
przydaje si? jako podlinkowany MELEE stojqcy tuz 
przy przedwniku; wtartnie w takim przypadku przydaje 
si? tez drugi mech z plecakiem SENSOR - "artyleria" 
stara si? byd blisko przedwnika, a ceie na patelni 
podaje mu wtasnie "sensorowiec". 



1 ) rewelacyjny wanzer GRILLE 6 HORN 
wraz ze karabinem snajperskim Ziege 
(UWAGA: karabin Ziege jest bardzo 
niestandardowq snajperkq. Posiada zaledwie 
4 pola zasi?gu, ale za to ma pot?znq sit? ognia. 
ogromny zasdb amunicji, wprost wymarzonq 
celnosd, a na dodatek potrafi stizelad dwa razy 
natur?!): 

a) na etapie 4 (przed piqtq misjq - w bazie 
Durandal) porozmawiaj dwa razy z Allison w 
pokoju odpraw 

b) na etapie 1 5 (przed 1 6 misjq - 
przekraczanie Zaftran Border) porozmawiaj z 
Zeacfem. 

c) na etapie 1 8 (Megafloat Command Center) 
porozmawiaj dwukrotnie z oficerem E.C. 

d) na etapie 22 (przed 23 misjq - w British 
Army Camp) zagadaj dwukrotnie do Telforda 

e, a otrzymasz tego wanzera i brort. 



2)tarczaWS-100: 

a) na etapie 5 w samotode Durandal pogadaj z 
Hermesem. 



3) najbardziej wartosdowa dla Durandal 
bazooka Grom: 

a) na etapie 1 0 (przed misjq 1 1 - w barze 
Ritters) porozmawiaj z Nick'iem 

b) na etapie 22 (przed misjq 23 - w barze 
Ritters) porozmawiaj z Nick'iem, a da Ci tq 



4) wyrzutnia rakiet (Missile) Magic Box: 

a) przed misjq 1 6 zagadaj najpierw do Borisa, 
a pdzniej do Bosha w biurze Sergei'a 

b) po misji 1 6 na statku porozmawiaj trzy razy 
zChang'iem. 



USIM: 



2) shotgun Kirishima 51 : 

a) na etapie 7 dwukrotnie porozmawiaj z 

Chartg'iem w Port Cumana. 



3) wanzer Cicada II: 

a) na etapie 8 porozmawiaj z handlarzem 
uzbrojeniem w skiepte w Porde Cumana 

b) na etapie 13 (Caracas Hideout) zagadaj 
dwa razy z Calvo, a otrzymasz tego wanzera. 



4) rewelacyjny wanzer Vyvoz IV Rog z 
patkami Ogon F (najlepsza brort typu melee): 

a) na etapie 1 3 (przed misjq 1 4 - w R 
Village) zagadaj do Wanzer Smith 

b) na etapie 1 7 (przed misjq 1 8 - dzungla) 
porozmawiaj trzy razy z Thammondem 

c) na etapie 1 9 (przed misjq 20 - w Refugee 
Village porozmawiaj z Thammondem, a 
nast?pnie dwa razy z Brno. 



ODBLOKOWYWANIE 
SYMULATOROW I ICH 
BONUSY: 



Symulatory generalnie pojawiajq si? w dwbch 
seriach, co zalezy od tego, w jaki sposrtb je 
odblokowates - albowiem odblokowujq si? one 
na cztery sposoby: automatycznie, za 
ukortczenie konkretnej misji, za ukortczenie 
konkretnej misji przy spetnieniu okrertlonych 



Bon/iDniH Bhtreihe s 






warunkow, bqdz tez za ukortczenie 
konkretnego symulatora i ukortczenie 
konkretnego symulatora przy 
spetnieniu okrertlonych warunk6w. 
Ponizej znajduje si? lista wszystkich 
symulatordw, wraz z metodami ich 
ottolokowywania oraz bonusami. A 
wiedz, ze oprdcz kasy mozesz tutaj 
zdobyd naprawd? POTEjZNY, 
deklasujqcy wszystko ekwipunek - od 
wanzerdw, przez wyposazenie po 
zabdjcze bronie! II Od razu jednak 
uprzedzam: zdobyde ostatnich 
symulatordw to najwi?ksze wyzwanie 
w FRONT MISSION 4... nie b?dzie 
tatwo! I na koniec oczywisde uwaga: 
pami?taj, ze gdy masz do wyboru trzy 
nagrody, to jest to jednorazowy bonus - 
mozesz wybrart tylko jednq rzecz po 
pierwszym zaliczeniu danego 
symulatora. (nie ma sensu zaliczac go 
ponownie, chyba, ze dla przyjemnodd i 
kasy). 



Durandal 01 - po ukortczeniu misji 1 
(Jutland, Denmark). 



Durandal 02 - po ukortczeniu misji 4 
(German Base). 



Durandal 03 - po ukortczeniu misji 6 
(German Border); jezeli ukortczysz go 
w przedqgu 20 tur, odblokujesz 
Durandal Simulator 09. 



Durandal 04 - po ukortczeniu misji 7 
(BlauerNebelBase). 



Durandal 05 - po ukortczeniu misji 12 
(Zaftran Border). 



Durandal 06 - po ukortczeniu misji 1 8 
(Megafloat Base); jezeli ukortczysz go 
w przedqgu 25 tur, odblokujesz 
Durandal Simulator 1 0. 



Durandal 07 - po ukortczeniu misji 23 
(Zaftran Border Fortress); jezeli 
ukortczysz go w przedqgu 30 tur, 
odblokujesz Durandal Simulator 1 1 . 



Durandal 08 - po ukortczeniu misji 24 
(Zaftran Terminal); jezeli ukortczysz go 
w przedqgu 20 tur, dc 
Durandal Simulator 1 2. 



1) najlepszy shotgun wgrze-B 

a) na etapie 2 (przed misjq 3 - w Command 
Center) porozmawiaj dwa razy z Operatorem. 

b) po misji 1 4 wejdi do piwnicy (Manor 
Basement) 

c) na etapie 1 9 porozmawiaj z Thammondem, 
a pozniej dwa razy z Punch'em 

d) na etapie 21 , po wyjsdu z Control Center I 
rozmowie z Regnesem I Chaefferem 
dostaniesztq brort 



Durandal 09 - ukortcz misj? 06 
(German Border) w czasie krrttszym, 
niz 15 tur. Nagrodq jest naprawd? 
niezta "katiusza" Galbados - jedyny 
tego rodzaju typ broni dost?pny dla 
Durandal. 



Durandal 1 0 - w misji 1 6 (Pori 
Nikolaev) zniszcz oba wanzery z 
wyrzutniami rakiet w przedqgu 1 5 tur. 
Nagrodq jest rewelacyjny zestaw 
ramion Vampire (hybryda karabinu 
maszynowego z wyrzutniq rakiet). 



Durandal 1 1 - ukortcz misj? 22 
(Defend the Carrier) tak. by statek mial 
co najmniej 1 600 HP. W nag rod? 



Durandal 12 - ukortcz misj? 24 
(Zaftran Terminal) tak, by przezyty co 
najmniej 4 wanzery walczqcych u 
Twego boku Brytyjczykrtw. W nag rod? 
dostaniesz karabin maszynowy 
Artdeux. 



Durandal 13 - po pierwsze. musisz 
odblokowart symulatory od 9 do 12 
szybszymi metodami, wypelniajqc 
podane warunki. Symulator 1 3 



1 2 w przeciqgu 1 5 tur (arghl). W 



nagrod? b?dziesz mogl wybrart jeden z 
3h, wprost 



trzech unikalnych, wprost 
rewelacyjrrych backpacks JP75- Adler 
II (jetpack). EMP-9F Ucome II (EMP) 
oraz RD33 Glocke II (radio). 

Durandal 1 4 - po pierwsze, musisz 
latoryod9do13l 




szybszymi mSOdami. wypelniajqc 
« warunki. Po drugie -ukortcz 



■ E 

■9B9 







symulator 1 3 w przeciagu 1 5 tur. Po trzecie - 
symulator 1 4 pojawi si? dopiero po ukoriczeniu misji 
27 (Paris Suburbs). W nagrod? dostaniesz wanzera - 
wybierasz jednego z trzech: Oborona II, Vyzov IV 
oraz Vyzov IV Rog (zdecydowanie polecam tego 
ostatniego!). 



UCS 01 - dost?pny od razu. 

UCS 02 - po ukoriczeniu misji 08 (Port Cumana); 
jezeli ukoriezysz go w przeciagu 20 tur, dostaniesz 
USN Simulator 08. 

UCS 03 - po ukoriczeniu misji 10 (Refugee Village). 
UCS 04 - po ukoriczeniu misji 13 (Caracas Hideout); 
jezeli ukoriezysz go w przeciagu 30 tur, dostaniesz 
USN Simulator 09. 

UCS 05 - po ukoriczeniu misji 15 (Caracas Escape); 
jezeli ukoriezysz go w przeciagu 30 tur, dostaniesz 
USN Simulator 10. 

UCS 06 - po ukoriczeniu misji 20 (Secret Zaftran 
Base). 

UCS 07 - po ukoriczeniu misji 26 (Central Caracas); 
jezeli ukoriezysz go w przeciagu 25 tur, dostaniesz 
USN Simulator 11. 

UCS 08 - ukoricz misj? 04 (Guinerama Base) w 
przeciagu 1 5 tur. W nag rod? otrzymasz karabin 
maszynowy 22snLeoSocial. 

UCS 09 - ukoricz misj? 1 3 (Caracas Hideout) tak, by 
przezyfy wszystkie jednostki sprzymierzonych. W 
nag rod? otrzymasz bazook? Boa 36. 

UCS 10 - ukoricz misj? 14 (Governor's Manor) nie 
pozwalajgc uciec zadnej wrogiej jednostce (tip: oslab 
wrogie wanzery, rozwalajac im nogi i ewentualnie 
r?ce, a w pierwszej kolejnosci zniszcz helikoptery). 
W nagrod? otrzymasz najlepszy kawalek sprz?tu w 
tej grze - ramiona Minotaur, czyli hybryda 
morderezej, strzelajacej dwa razy natur? bazooki z 
wprost przesadzona wyrzutnia "katiuszy" o pot?znym 
zasi?gu, niewiarygodnie duzym polu razenia, a do 
tego sporym zasobnikiem amuniqi. 




■ "Oto i meth z Minotaur Arm - juz sam wyglqd wzbudza 
respekt, o sila razenia jest MASAKRYCZNA!" 



UCS 1 1 - ukoricz misj? 21 (Base Elevator Shaft), 
docierajgc ktorgs z jednostek na sam d6f w przeciagu 
1 0 tur. W nagrod? otrzymasz wspanialego wanzera 
Zenith RV. 

UCS 1 2 - ukoricz misj? 26 (Central Caracas) tak, 
byd najpierw zniszczyl pozostafe dwa wielkie, 
czteronozne mechy (Zhuk), zanim zabierzesz si? za 
pojazd (Zhuk II) kierowany przez Ivanova- Inna 
mozliwodd, bardziej ktopotliwa, to zniszczyd 
wszystkich przeciwnikow w kolejnosci takiej, w 
jakiej si? poruszaja. W nagrod? otrzymasz raezej 
niezbytwartego uwagi wanzera Oborona II. 

UCS 1 3 - po pierwsze, musisz odblokowac 
symulatory od 8 do 1 2 szybszymi metodami, 
wypefniajac podane warunki. Po drugie, ukoricz 
simulator 1 2 w przeciagu 1 0 tur. W nagrod? 
dostaniesz do wyboru niemalze niezniszczalna, 
redukujacao95% obrazenia tarcz?oraz dwa 
pot?znie wypasione backpacks: JP75-Adler II 
(jetpack - jedyny, jakl dost?pny jest dla UCS) oraz 
RP2R-500VS (repair) 

UCS 1 4 - po pierwsze, musisz odblokowad 
symulatory od 8 do 1 2 szybszymi metodami, 
wypefniajac podane warunki. Po drugie, ukoricz 
simulator 1 3 w przeciagu 1 0 tur. W nagrod? mozesz 
sobie wybrad jednego z trzech wanzerow: Zhelanie 
III, Vyzov IV (tragedia) oraz Zaigaut 304 
(zdecydowanie polecam - chyba najlepszy wanzer w 
grze!). 



LEGENDA: 

Przy korpusach, opr6cz 
podanej mocy (power) i 
ci?zaru (weight) znal edd 
mozecie jeszcze 
wygodnie przedstawiong 
bardzo wazn? rzecz - 
nadwyzk? mocy, czyli 
roznic? mi?dzy oferowanq 
przez korpus moc, a jego 
ci?zarem. Jest to po 
prostu dost?pny zasob, 
jaki mozna przeznaczyd 
na wszelkie inne cz?sci 
mecha, uzbrojenie i 
plecaki. 

SG - ShotGun 

MG - MachineGun 

RF - Rifle 

BZ - Bazooka 

KN - Knuckles (kastety) 

RD - Rod (palka) 

PB - PileBucker (kolec) 

SLD - Shield (tareza) 

MS - Missile (rakiety 
kierowane) 

GR - Grenades ("mozdzierz") 
RK - Rockets (“katiusza”) 

UWAGI: 

■ w przypadku tarez, 
zamiast amunieji podana 
jest maksymalna ilodd 
razy, ile mozna uzyc 
danej tarezy w trakeie 
walki, zanim ulegnie 
zniszczeniu. No i 
oczywiscie zamiast 
damage przedstawione 
jest, o ile procent 
redukuje sif? wrogiego 
ataku 

■ eelnose w przypadku 
Missiles odnosi si? do 
systemu naprowadzania 
rakiet (average - taki 
sobie, good - dobry, 
excellent - wspaniaty) 

■ dla Rockets i 
Grenades wartodd przy 
“area" okresla obszar 
razenia (ilodd pol w 
promieniu od wybranego 
celu) 

■ dla plecakdw JET, 
"wait" oznaeza ilodd 
wymaganych tur do 
ponownego nafadowania 
plecaka w celu 
umozliwienia lotu. 

■ w przypadku plecakdw 
REPAIR, “rep" to skrot od 
"repair", co okresla ilosd 
jednorazowo odnawianej 
energii. Nast?pnie po 
"Remove" wymienione sq 
anomalie (wyst?pujq po 
atakach EMP), jakie dany 
plecak moze usunqd: mv 
= move, att = attack, Ik = 
link, bp = backpack, sys 
= systems. Te same 
oznaezenia wykorzysta- 
ne sq przy okazji 
plecakdw EMP; 
dodatkowo na poczqtku 
podana jest skuteeznodd 
ataku (w procentach) 

■ przy plecakach typu 
RADIO, wymienione sg 
kolejno nast?puj?ce 
funkcje: AS = Air Strike 
(sita, obszar razenia, 
koszt AP), SD = Supply 
Drop (ilodd, koszt AP), 

AC = Armor Coating 
(obejmowane pole , koszt 
AP) oraz Salvage. 



I RAMIONA (ARMS): 



POWER: WEIGHT: NADWYZKA EVADE: 
MOCY: 




NAZWA: 


HP: 


WEIGHT: 


ACCURACY. I 


Avenir 


490 


40 




Avenir 2 


Z65 


44 


+ 0 % r 


Blizzoia l 


170 


32 


+io% n 


Bljzzai^2 


700 


5() 


^ 05 ^ 1 ’ 


Blizzaia S 


800 


66 


+10% J 


ColmMO 


450 


20 ^ 


-20 ! 


Gcado II 


440 


44 


+ 12% 


Craj*sar^~ 


390 


34 


t0% 1 


|Gabesant2 


720 


42 


+056 


Crabesant R 


900 


52 


+0% 


Frost C 


815 


28 


-3056 


Frost M 


990 


32 


-3056 1 


Gavial 


790 


34 


-2056 


Geity 


940 


42 


-2096 


Giaour 


315 


72 


+1856 ~] 


Giaour F 


450 


94 


+20% 


Giza 


280 


30 


+056 


Gizc^^^^ 


315 


38 


+ 056 


Giza 2A 


840 


48 


+056 


Grille 6 


490 


94 


+ 26% 


Grille 6 Horn 


550 


98 


+ 30% 


Husky Mk.lV~ 


285 


36 


+ 10% , 


Husky Mk.V 


390 


42 


+1056 1 


Husky S 


600 


46 


+ 1056 ~ ~| 


Maveroid 


390 


42 


+1096 ] 


Novaraid 


580 


46 


+ 1096 H 1 


Oborona II 


800 


45 


-2096 




375 


20 


-10% 


Prisomare 


690 


24 


-10% 


Plosion 


700 


20 


•10% 


Quinl 


280 


36 


+10% 1 


Quinl 1 


480 


46 


+ 1056 


Quinl G 


550 


48 


+ 10% 1 


Ratmount 


530 


22 


-30% 


Recsys 


135 


56 


+ 14% 


Recsys V 




68 


mrc 


Stork Mk.IV 


200 


16 


-10% 


Stork Mk V 


510 


50 


-10% 


Tatou 


295 


28 


-10% 


lalou 2 


w 


“44 




Tempest 100 


600 


24 


-20% 


Type 90 


495 


40 


+ 10% 


Type 90X 


725 


48 


1096 


Type 150 


405 


92 


+24% 


Type 150x 


550 


100 


+24% 


U-Retson 


"W 






Uisk 


870 


38 


-20% 


Vaie 


425 


36 


-10% 


VajeMlO 


600 


40 


-10% 


Valiant F 


"W 


18 


-30% 


Valiant G 


620 


24 


-30% 


Valiant G3 


825 


16 


-30% 


Vegaraid 


650 


50 


+10% 


Vyzov IV 


"W 


10 


+14% 


Vyzov IV Rog 


550 


92 


+30% 


Wildgoat 


"W 


1 6 


15 % 


Wildgoat II 


760 


28 


-30% 


Zaigaut 304 


690 


15 


-10% 


Zeder 


480 


20 


-30% 


Zeder T 


690 


26 


-30% 


Zeder T3 


900 


30 


-30% 


Zelt 


520 


10 


-20% 


Zenith 


170 


32 


+ 10% 


Zenith RV 


720 


15 


+ 10% 


Zenith V 


770 


_56 


+ 10% 


Zeria II 


575 




+ 10% 


Zhelanie II 


550 


~~20 


+ 10% 


Zhelanie III 


750 


20 


+10% 


Zora B2 


700 


40 


+10% 




HoR/iDniH Hhtreitie 6 





FRONT MISSION 4.;^ 



BACKPACKS: 


V7T771^^^^KI71^^K'7TTiT! i Wi J Wd 


BP-S08 


item 


40 


item spate 12 


BP-S07 


item 


40 


item spate 10 


BP S05 


item 


30 


item spate 8 


BP-S02 


item 


20 


item spate 6 


BP SOI 


item 


10 


item spate 4 




TB-I60ER 




30 


power 180, item spate 4 


TB-144EX 


turbo 


30 


power 140, item spate 4 


TB-111W 


turbo 


50 


power 1 50 ( item spate 6 


TB-110X 


turbo 


10 


power 110, item spate 2 


TB-99HG 


turbo 


30 


power 110, Hem spate 4 


TB-91W 


turbo 


50 


power 120, Hem spote 6 


TB-90VS 


turbo 


30 


power 90, item spate 4 


TB-60SP 


turbo 


10 


power 40, item spate 2 


TB-40 


turbo 


10 


power 30, Hem spate 2 




JP75-Adler II 


jet 


90 


AP 2, Move 10, woH 0, turbo power 240, 
Hem spote 4 


JP'55-AdIer 


jet 


90' 


AP 2, Move 10, Wait 0 


JP4E-Milon 




40 


AP 1, Move 5, WoH 0 


iPS-Wren 


jet 


60 


AP 1, Move 10, Wait 1 


JP2-Plo»er 


jet 


30 


AP 2, Move 4, WoH 0 




repair 


240 


rep 1300(3AP), Restore 130014AP), 
Remove sys.lk (4AP), items 4 


RP2H-400V 

□(Maunder 


“>* !!0 

repair 200 


rep 1000I3API, Restore 1000(3AP), 
Remove sys.lk (2AP) 

repa 10001 1AP), Restore 700(3AP), 
Remove sys.lk (2AP) 


RPSV-Brise 


repair 


160 


rep 900I3AP), Restore -, 
Remove - 


RP-2E-Robusle 


repair 




rep 700(2AP), Restore -, 


RP2G-200V5 


repair 


190 


rep 800I4AP), Restore 800(5AP), 
Remove sys.lk (7AP) 


RP9-AuboJe 


repair 




rep 800I4AP), Restore 400(5AP), 
Remove all mv,lk,bp,att (6AP) 


RP2E-100V 


repair 


164 


rep 700I3AP), Restore 600T4AP), 
Remove all mv,lk,ott (SAP) 


RP7-Notlurne 


repair 




rep 600(2AP), Restore 300(3AP), 
Remove oil mv,lk,bp,att (4AP) 


RPx-Zahryah 


repair 


144 


rep 500I2AP), Restore 250(3AP), 
Remove half mv, bp, att MS (3AP) 


RPS-Interlude 


repair 


130 


rep 400(1 AP), Restore 200(2AP), 
Remove half mv,bp,att (2AP) 


RP2 Prelude 


repair 


100 


rep 300(1 AP), Restore I50(2AP), 
Remove att (1AP) 


SE32HG-Venl 


sensor 


130 




SE2E Vague 


sensor 


110 


sonor 1-5 (rain 1-3), radar 1-4 (night 1-5) 


SEOx-Prognoz 


sensor 


no 


sonar 1-4 (rain 1-3), radar 1-3 (night 1-4) 


SE9G-Fox 


sensor 


90 


sonar 1-4 (rain 1-3), radar 1-3 (night 1-4) 


SE4DS-Lynx 


sensor 


100 


sonor -, radar 1-3 (night 1-4) 


RD3^lockHl 


ratio 






220 


Salvage x2,Turbol00,item4 


RD33 Glocke 


radio 


180 


AS 1 690-3x5, 12AP, SDx3, 4AP,6x thorge, 
AC 5x5,6AP, Solvoge x2 


RDMOEW^™ 


radio 


200 


AS 1 640-5x7, 12AP SO- AC ~ support - 


RD22-Focket 


radio 


118 


AS $0x3, 4AP,5x chorge, AC Salvage x2 


RD7A-Soleil 


radio 


161) 


AS 1 540-3x5, 12AP, SDx3, 4AP,4x thorge, 
AC 5x5, 6AP, Solvoqe x2 


RD2-Connector 


radio 


140 


AS 1410-3x5, 12AP, SDx3, 4AP,3x thorge, 
AC -, Salvage x2 










100%, all types, AP4,3turns, 
support Antilock xlO, Turbo power 100 


EMP9F-Litorne 


EMP 


200 


100%, sys,bp,lk,att, 4AP,3turns, 
support antilock xlO 








90%, sys,bp,lk,ott, 4AP,5turns, 
support antilotk xlO 


EMP55-Grief 


EMP 


160 


90%, sys,bp,lk,ott, 4AP,3lurns, 
support antilotk xlO 








80%, all mv.ott, 4AP4turns, 
support - 


EMP1 04-Kirin 


EMP 


140 


80%, sys,bp,ott, 4AP,3turns, 
support ontilock xlO 


EMP3C-Priere 


EMP 


120 


70%, all mv, bp, ad, Ik, 4AP,3turns, 
support antilotk xlO 


EMPx-Pauk 


EMP 


104 


65%, half mv, bp, on MS, 4AP,5 turns, 
support antilotk xlO 


EMP22-Blei 


EMP 


100 


60%, half mv,bp,an, 4AP,3turns, 
support- 


EMP01 -Firefly 


EMP 


90 


50%, half mv,on, 4AP,3turns, 
support- 



UZBROJENIE: 




Blatk Stone 


SG 


48 


30x10 


100 


75-64% 


Girino 2 


SG 


36 


25x12 


174 


75-64% 


State 20 


SG 


14 


21x12 


94 


75-64% 


Averia 


SI. 


36 


24x10 


116 


75-64% 


Girino 


SG 


36 


19x12 


108 


75-64% 


Stale 18 


SG 


28 


26x8 


102 


75-64% 


Gale SG-II 


SG 


14 


18x12 


98 




AuaenM75 


SI. 


36 


20x10 






Circular 


SG 


36 


16x12 


92 


75-64% 




Auden M70 


SG 


36 


17x10 


88 


75-64% 


Kirishima 55 


SG 


36 


14x12 


/B 


75-64% 


CatsrayX 


SG 


36 


13x12 


70 


75-58% 


Gale SG 


SG 


•18 


12x12 


66 


75-58% 


Kirishima 51 


SG 


100 


10x12 


52 


75-58% 


(atsray 


SG 


100 


10x10 


47 


75-58% 


Gole 


SG 


100 


7x10 


36 


75-58% 


FV-24BV 


MG 


20 


30x10 


l?fl 


80-58% 


Mostro II 


MG 


30 


23x12 


120 


80-62% 


Artdeux 


MG 


61) 


33x8 


100 


90-79% 


Arlassoull 


MG 


20 


32x8 


116 


80-62% 


Cemetery 10 


MG 




20x12 


1117 


80-62% 


Grove S-ll 


MG 


24 


19x12 


110 


80-62% 


1 Leostun B 


MG 


20 


16x12 


106 


84-65% 


| Raptor FX 


Ml. 


8 


17x12 


Bit 


80-62% 


Juri 1 


MG 


30 


13x14 


88 


80-62% 




Ml. 


411 


11x16 


911 


90-79% 


1 FU-24 


MG 




20x10 


■■ 


~SRJJP 


GraveS 


MG 


40 


14x12 


77 


80-62% 


Cemetery 


MG 


40 


15x10 


66 


80-62% 


22s Leosotiol 


MG 


100 


8x16 


52 


80-62% 


Grave 


MG 


100 


10x12 


411 


80-62% 


Roptor 


MG 


100 


7x10 


32 


80-62% 




RF 


40 


300 


160 


100-97% 


1 Firebird 


RE 


16 


333 


166 


90-67% 




KE 


18 


290 






1 Winee RR 


RF 


18 


310 


158 


90-67% 


Ibis 


RE 


18 


280 


I4K 


90-67% 


Srab 


RF 


20 


260 


130 


90-67% 


Type 502 


RE 


20 


240 


127 


95-76% 


Hexofire 


RF 


20 


230 


170 


90-67% 




RF 


30 


194 


II? 


90-88% 


Glowtusk 


RF 


30 


192 


102 


90-67% 




RF 


30 


174 


911 


90-72% 


Type 5 


RF 


40 


150 


80 


90-82% 


Grom 


R7 


20 


160x1+60x4 


170 


80-60% 


Rotk Jatk 


B7 


70 


180x1+60x4 


166 


70-39% 


M405A 


B / 


VII 


120x1+50x4 


194 


80-60% 


Bell 


BZ 


20 


140x1+50x4 


148 


70-39% 


Gnautz 


8/ 


30 


120x1+40x4 


170 


70-39% 


Banish 


BZ 


30 


120x1+40x4 


108 


80-60% 


Boa 36 


BZ 


30 


100x1+30x4 


102 


70-39% 


Bone Buster 


KN 


_ 


88 


17 




Skull Buster 


KN 




112 


76 




Soul Buster 


KN 


_ 


164 


37 




Hard Rod 


RD 




110 


37 




F-5 Hand Rod 


RD 


- 


150 


48 




Crusoder 


Rl) 




188 


64 




OgonF 


RD 


- 


200 


48 




Press Needle 


PB 




128 


37 


— 


Last Stake 


PR 




180 


57 




SN-40 


SLD 


10 


60% 


52 




Angel Shield II SLD 


40 


95% 


35 




Firewall 


SLD 


10 


70% 


60 




Anqel Shield 


Sll) 


1 


100% 


37 




Wing Shield 


SLD 


20 


30% 


40 




SN-20 


SID 


III 


50% 


411 




WS-200 


SID 


8 


40% 


36 




WS-100 


SID 


6 


30% 


74 




Light Shield 


SLD 


8 


20% 


16 




Poroino 


MS 


6 


480x1 


200 


average 


Blatkponther 


MS 


6 


140x3 


220 


excellent 


Goldios 


MS 


6 


126x3 


1 HI) 


excellent 


Donkey OX 


MS 


6 


80x4 


168 


excellent 


Skull 


MS 


6 


80x4 


160 


qood 


Thrush 


MS 


6 


130x3 


1/0 


average 


Piz 8 


MS 


6 


36x8 


ISO 


qood 


Magicbox 


MS 


6 


66x4 


147 


excellent 


Plover M2 


MS 


6 


68x4 


140 


qood 


Piz 3 


MS 


8 


82x3 


130 


good 




MS 


6 


55x4 


TJTT 




MGR-IB 


MS 


8 


48x4 


100 




Donkey 


MS 


8 


80x2 


95 


qood 


S — 

Lazv Horn 


GR 


4 


392 


180 


area 2 


GR 


3 


384 


168 


area 3 


Type 82 


GK 


4 


352 


168 


area 2 


Thunderbolt 


GR 


4 


320 


144 


area 2 


Albatros 


RK 


3 


400 


220 


area 4 


Egret 


KK 


3 


408 


200 


area 3 


Ragosu 


RK 


11 


360 


IB6 


area 4 


Wildqoose 


RK 


3 


368 


186 


area 3 


Galbodos 


RK 


3 


336 


162 


area 3 



HOR/IDfllH BHTREmE G 



| Avenir 650 


54 


12% 


S-2l®fp 


Avenir 2 1020 60 12% 6 - 2 legs | 


Blizzoia l 


230 


60 


25% 


6 - 2 legs 


Blizzoia L2 930 88 16% 8 2 legs 


Blizzoia S 


1070 


100 


18% 


5-2legs ! 


Calm 200 600 52 12% 4 - 2 legs 


Citada II 


590 


74 


11% 


7 - 2 legs 


Gobesont 520 50 11% 5 - 2 legs 


' Crobesant 2 


960 


58 


11% 


6 - 2 legs 1 




Frost C 


1090 


32 


0% 


4 - 2 legs | 




1330 


38 






Gavial 


1050 


28 


3% 


3 - 2 legs 




1280 


38 


3% 


4 - 2 fegs | 


Giaour 


420 


46 


7% 


5 - 2 legs 


Giaour F 


580 


58 




6 - 2leqs 


Giza 


370 


40 


11% 


4 - 2 legs 


Giza 2 420 52 1 1% 5 2 legs 


Giza 2A 


1120 


62 


11% 


6 - 2 legs 


Grille 6 


650 


60 


7% 


6 - 2 legs | 


Grille 6 Horn 


730 


62 


30% 


8 - 2 legs 


Gust 500 


330 


60 


16% 


7 2 legs 


Husky Mk.IV 


380 


65 


19% 


6 - 2 legs 


«■*.«•» 


520 


70 




7 2 leqs 


Husky 5 


700 


76 


12% 


7 - 2 legs 


Jagdnund 


500 


50 


i5% 




Maveroid 


520 


70 


22% 


7 - 2 legs 


Novoroid 


800 


78 


15% 


8 2 legs 


Oboronoll 


1070 


20 


1% 


4 - 2 legs 




400 


50 


0% 


6 - hover 


Pegose Mk.ll 


900 


80 


0% 


8 • hover 










6 - 2 legs 


Prisomore 


720 


114 


32% 


8 - 2 legs 


Ptosion 


920 


126 


29% 


8 - 2 legs 


Ouinl 


375 


64 


19% 


6 - 2 legs 












Quint G 


/3U 


80 


16% 


7 -2 legs 


Ratmount 


705 


26 


0% 


3 - 2 legs 


RetsysV 


180 

300 


38 

42 


7% 

7% 


4 - 2 legs 

4 - 2 legs ~ 


Stork AAk.IV 


270 


86 


41% 


6 - 2 legs 


Stork Ml.V 


600 


108 


35% 


7 • 2 leqs 


lolou 


390 


90 


43% 


6 - 2 legs 


Tatou 2 


900 


132 


37% 


8 - 2 legs 


lempest 100 


800 


56 


15% 


4 - 2 legs 




660 


~n 


16% 


7 - 5TegT 


bp® .ox 


970 


92 


20% 


8 2 legs 


Type 150 


540 


56 


7% 


6 - 2 legs 


Type 150x 


730 


68 


14% 


6 - 2 legs 


U-Recson 


650 


62 


“7% 


6 - 2 legs 


Uisk ' 


1160 


32 


5% 


4 2 legs 




570 


116 


43% 


7 - 2 Tegs 


VnjeMlO 


670 


122 


40% 


8 2 legs 


Valiant F 


450 


18 


0% 


2 2 leqs 


Valiant G 


840 


24 


0% 


3- 2 legs 


Voliont G3 


1100 


18 


0% 


4 - 2 legs 


fcpil 


860 


88 


13% 


8 - 2 legs 


Vyzov IV 


730 


40 


7% 


6 - 2 legs 


Vyzov IV Rog 


730 


56 


30% 


8 - 2 legs 




270 


18 


0% 


2 - 2 leqs 


*b“J! 


1010 


32 


0% 


4 2 legs 


Zaigaut 304 


920 


60 


21% 


8 - 2 leqs 


Zeder 


640 


24 


0% 


3 - 2 leqs 


ZederT 


920 


30 


3% 


4 - 2 leqs 


Zeder T3 


1200 


36 


0% 


4 - 2 legs 


Telt 


690 


24 


5% 


3 - 2 leqs 


Zenith 


230 


60 


25% 


6 - 2 legs 


Zenith RV 


960 


50 


35% 


8 2 leqs 


Zenith V 


1025 


96 


11% 


8 - 2 legs 




770 


82 


18% 


7 - 2 leqs 


Zhelanie II 


730 


55 


12% 


8 - 2 legs 


Zhelonie III 


1000 


55 


10% 


8 2 leqs 


Zorn B2 


930 


82 


16% 


8 - 2 legs 
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developer Vivendi Universal 
gotunek FPS/przygodowa 
liczba graczy 1 

czas gry 7-9 godzin 
stopieii trudnosci niski 
ocena w PSX EXTREME 9- (Myszaq) 
ocena srednia* 89 % 



M podslowic pism bronzowych i seiwisow internetovrych (done I 
(ww.gDmeionkings.com) 



przejsdach). Spora jatka b?dzie miala 
miejsce w sali z windg - po 
sprzqtni?ciu kilku klesi pojawi si? 
godc w mechu. Wymanewruj go, 
wpakuj si? na wind? i nacisnij 
przydsk. 



w mundur, wi?c nikt Ci nic nie zrobi. Wjedz windg na 
gdr? i idz w lewo. Na poziomie oficerskim ponownie 
skr?d w lewo. Dojdziesz do pomieszczenia, gdzie 
znajdujg si? drzwi do mieszkania Abbotta. Zabierz Riic 
Case i zadzwori do straznika. Wybierz "T ry to trick L 
Abbott to open the door", a zostanieszwpuszczony. I 



7. Prison Yard Block 

W tunelu po lewej odkrec zawbr. 
Teraz biegnij po schodach w dot i 



13. Abbott 

Wpakuj w Abbotta tyle otowiu, ile zdotasz, najlepiejw | 
glow?. Banal. 




informacji: 



tl w oparciu o stopieii trudnosci Normal. Skupilem si? na przejsciu gry jak najprostszq 
podarowalem sobie wypisywanie lokalizacji wszystkich bonusow (wspominam jedynie o 
ire "napatoczq” si? po drodze). Niemniej zach?cam do samodzielnej eksploracji - gra nie 
rza wi?kszych trudnosci, a umieszczenie w niej ukrytych filmow i innych niespodzianek (m.in. 
ksigzki opartej na scenariuszu filmu) jest sympatycznym dodatkiem. 



OPIS: 



Pogadaj z Johnsem (wyboropcji dialogowej jest 
nieistotny), po czym zlap go od tylu I udud. Zeskocz do 
dziuiy (za Twoimi plecami) i kieruj si? przed siebie 
prostg droga. Caly czas korzystaj z tutorialowych 

Po 




jednego ze straznikow zabierz Vent Tool, i 
do otworzenia klapy tunelu kawalek dalej. 
;hotguna wejdz po skrzynkach na pi?tro. 
wind?. Zabezpieczenie przy drzwiach 
strzalem z shotguna. Jeszcze kilka 



2. The Arrival 

3nka przedstawiajgca przybycie Riddlcka do 



3. Prison Yard 

3arberem stojacym przy Twojej celi. Na 
ie mozesz wszczynac bijatyk, bo to 
y. Poki cozwiedi kompleks. Idqc w lewo 
jy'ego, ktory poprosi Ci? o sprzgtni?cie 
si?. Idi w drugq stron? korytarza, 
amanem (lezy w jednej z cel) i przystan na 
rcj? (znowzlecenie na Molin?). Idz dalej - 
Izi Cl pogadac z Haleyem. 6w kolezka stoi 




na spacemiaku, ale zgodzi si? pomdc 
dopiero wtedy, gdy pozb?dziesz si? Rusta. 
Pogadaj z Mattsonem, po czym cofnij si? 
do celi A-40. Tam, zamiast obiecanej broni, 
zastaniesz dwoch oprychow. Rozpraw si? 
z nimi i wrdd do Mattsona. Po rozmowie 
wrdd do swojej celi, a otrzymasz bron. 
Pojawi si? Rust Po scence pogadaj z 
Barberem, po czym wejdz do celi 
naprzeciwko celi Wamana. Spotkasz 
Molin? - sklep goscia bez zb?dnej 
pogaw?dki. Zabierz broii, przyda si?. Teraz 
zgamij prezenty od Wamana i Shabby’ego, 
nast?pnie wyjdz na spacemiak i przejdz na 
jegodrugg stron?. 

4. Aquila Territory 

Czeka Ci? potyczka z kilkoma bastardami, 
a na koniec sam Rust. Colnij si? na 
spacemiak (nie mozesz trzymac w dloni 
zadnej broni) i zagadaj do Haleya. Udaj si? 
na przeciwlegty koniec wi?zienia i pogadaj 
z Bulderem stojgcym za kratq. 

5. Infirmary 

Rozwal straznikow. wei od jednego z nich 
Security Code i uzyj go na drzwiach z 
prawej (za tymi z lewej znajdziesz 
skalpel). Stojqca tu maszyna wzbogaci o 
jeden "kwadracik” Twoje zdrowie. Wejdz 
po drabinie, po przebiegnl?du korytarza 
zanurkuj w nisklm przejsciu (Service 
Hatch). Mknij przed siebie - droga do 
jednostki glownej jest prosta. 

6. Mainframe 

Zeskocz na dol, rqbnij robola i wprowadz 
DNA do komputera. Zgamij spluw?, uczyh 
z niej uiytek i wejdz w dziur? w sciante 
powstala po wybuchu granatu. Za pomocq 
Service Panel wylqcz wentylator i zepsuj 
go kilkoma strzalami. Teraz wejdz do __ 

>o skrzyniacft Czeka Cl? troch? 1 
“*■ ‘ wniskich 



PrzejScie na spacemiak jest 
zamkni?te, cofnij si? wi?c do kraty i 
uzyj radia, by wywabic straznikow. 
Teraz b?dziesz mogl przejsc przez 
otwartg bram?. 

8. The Pit 

Idz korytarzam, skr?c w pierwszy 
tunel w prawo za wyrwg w podtodze. 

W d6l, w lewo, na kolejnym 
rozwidleniu w prawo, na nast?pnym w 
lewo i po chwili jeszcze raz w lewo. 
Zabierz lezace nieopodal kraty 
pokr?tlo. Teraz wracaj - w prawo, w 
prawo, zaraz potem w lewo (na 
pierwsze pi?tro) i znow w lewo. Idz 
korytarzem do konca, tam skr?c w 
lewo. Umiesd pokr?tlo w panelu na 
^cianie i przekr?c. Wal przed siebie. 

9. Pope Joe’s Den 

Idzza Joe'm, ulecz si? i zabierz flary. 
Musisz odnalezc Blessed Voicebox - 
ruszaj na dol windg i idz w lewo. 

Musisz oswiecac sobie drag? racami 
(co nie jest latwe, bo trzeba w tym 
celu zrezygnowac na chwil? z broni). 
Radio nie lezy daleko - znajdziesz je 
w trzecim pomieszczeniu od wejscia 
do tunelu. Zanies znalezisko Joe'mu. 
Zostaniesz wyposazony w zdolnosc 
widzenia w ciemno^ci (by uaktywnic 
ten bajer, wcisnij prawqgalk?). 

10. Dark Tunnels 

Drabina, ktorq musisz znalezc 
znajduje si? po lewej stronie od 
wejScia. pod ^dang. 

11. Showers 

Staraj si? przemykac po cichu i 
zalatwiac straznikow znienacka. Jesli | 
ktosCi? zauwazy, przygotuj si? n; 
ostra wymian? ognia. Pozbieraj kas? I 
lezqca w szafkach i zaloz znaleziony I 
tam kombinezon. Smigaj korytarzem I 
w lewo (po prawej znajduje si? 
maszyna lecznicza) i zrob demolk? wfl 
sali ze straznikami. Ruszaj w prawo i ■ 
siejac spustoszenie dotrzyj do drzwi zl 
Retina Scannerem. By przejsc dalej, ■ 
musisz zdobycczyjes... oczy. Ruszaj ■ 
dalej. 

d Quarters 

-jestes 




1 4. Tower 1 7 

Idz w prawo, do windy. 

15. Tower 17 Base 

Pogadaj z Raelem. Poradzi, bys porozmawial z 
Dogbone'm. Znajdziesz go na lewo od wejscia na plat 
Teraz pogadaj z Centurionem - ustawi Ci walk? na . 
pi?6ci. By jq stoczyb, musisz pogadac z Harmanem 
(stoi przy drzwiach). Teraz wrbc do Centuriona, a 
walka si? rozpocznie. Wygranie pojedynku jest latwe, 
nie trzeba nawet blokowac. Raz jeszcze zagadaj do 
Centunona - ustawi kolejnq walk? za 5 UDs. Bassima 
kolejnego oponenta - znajdziesz na spacemiaku. 

16. Recreation Area 

Wrod do Centuriona i zagadaj dori, a walka si? 
rozpocznie. Nie jest trudna. W kolejnej rozmowie 
Centurion poled Ci odnalezd Sawtootha. Jednak zanim ^ 
to zrobisz, zwiedi kompleks (na razie nie wchodz do 
jadalnO. Warto zagadad do nast?pujgcych osob: 

■ straZnik Ropes - za 10 UDs dopusd Ci? do 
Medstation. 



a Pami?tam zeszloroczne zajawki^ 
ukazujgce efekt prac nad 
RIDDICKiem. Gra wyglqdala ^ 
raczejtopornie, razila kiepska 
fizyka i kanciastosd postaci. Min?lo 1 2 j 

irtensv»nosi ' Bezcetemonlalne 

ukazame brudnego (ragmentu 

zdegenerowanycn w«zn,6w i 

slraznikov. CHnOMCLES OF RIDDICK f/ 
skmpalowogdwatirmateiemiaiM." > 

“*o re ,d S i e .lakba*o"«F''“" 



■ Panie Wladzo, ja tylko dwa I 
lmivnczka dzis wsiakler^ 1 



SQR/IDniH @HT REIDE S 












■ Cricket (Recreation Area A) - ma na zbyciu 
brzytw? za 30 UDs (podaruj sobie tg transakcj? - 
nieoplacasi?). 

■ Pink - (Recreation Area B) - mozesz od niego 
kupicpaczk?fajek. 

a JamaUJdeen (Recreation Area B) - poleci Ci 
zabicwszystkich Niebieskoskorych. 

■Craps (Recreation Area C) - zagrasz u niego 
wjosci. Trzeba miec sporo szcz?scia, ale 
przebitkajestzacna - nawet 16 do 1 . 

■The Nurse (Recreation Area C) - chce, bys 
wtzucil dojedzenia Binksa trucizn?. 

■Gulag (Recreation Area C) - kolezce zabrano 
Red Tube i prosi o odnalezienie zguby. 

■Wilkins (Recreation Area C) - prosi o 
zdobycie info na temat Jaggera Vallance’a, kolezki 
zeslanego do kopalni. 

■TwoTongue (Recreation Area D) - jemu 
hSkmez PPP zabrali fant. Ma tez kilka gadzetow 
(#i. fajki), kt6re mozesz zdobyc ofiarujgc mu 
crny (moths). Pelno tego talatajstwa lata w 
kopalni, gdzie trafisz za jakis czas y 

■ Flores (Recreation Area D) -ctostarczy Ci 
mformaqi na temat kopalni. . 

Dokazdego z zadari wrocimy w odpowiednim 
cqjsie. Pbki co udaj si? do stolowki (Feed Ward). 

17. Feed Ward 

Turowniez najpierw pokonwersuj. 

■Cuellas - poprosi o znalezienie listy 



1 9. Mine Entrance 

Sprzgtnij po cichu dwoch straznikow (na tego z tytu 
najlepiej naskoczyc) i przekradnij si? wzdluz skaty z 
prawej - tu czeka trzeci kolezka. 



Przy celach porozmawiaj z Jupiterem - 
otrzymasz od niego bomb?. Rozwal 
straznikow i zeskocz na zjezdzajgcg z 
gory platform?. 



20. Security Checkpoint 

Przekradnij si? lew? strong za rz?dem skrzyrt wtaki 
sposob, by nikt Ci? nie zauwazyl. Wejdz na gzyms z 
lewej, nast?pnie na podwyzszenie i podwieb si? na 
drabince, po ktbrej przejdz na drug? stron?. Wejdz na 
skrzyni? i zejdz z jej drugiej strony, przy drzwiach - 
zaprowadz? Ci? one do kolejnego etapu kopalni. 



25. Container Router 

Gdy kontener si? zatrzyma, zeskocz z 
niego i zalatw 2 straznikbw. Zejdz na dot 



21 . Upper Mines 




Pojrrejsciu za nast?pne drzwi zaatakuje Ci? 
pit wszyz Niebieskoskorych. Przetrzepmu 
skir? zabierz trucizn? i wsyp do talerza Binksa 
loatatni st6t po lewej). Gdy padnie na ziemi?, 




Za pomoc? czamego przycisku abb zoom i obserwuj 
kolezk? na gbmej antresoli. Gdy odwrbci si?, 
przemknij do przodu pod praw? sciang i na zakr?cie 
odbij w lewo. Tu czeka dwoch straznikow. Otwbrz 
drzwi na koiicu drogi, wejdz po schodach. Sprzgtnij 
zioma odwrbconego plecami. Bezgadania zdemoluj 
tez Niebieskiegoskorego. Na razie nie maszkartydo 
drzwi, odwrbc si? wi?c i idz w lewo. 0dkr?6 zawor z 
lewej i cofnij si? - wychodzgcy straznik zacznie 
strzelac, wydajgc na siebie wyrok bmierci. Zgamij 
Security Card i otworz drzwi, ktbre przed chwil? 
mingles. 



22. Cargo Transport 

Poczekaj na zjezdzajgcg z gbry platform?, wskocz na 
nig i zjedi na dof. Od Armadaro mozesz kupic pistolet 
na pociski obezwtadniajgce. Przyda si?. Ruszaj dalej. 



wifc do Nurse'a - dostaniesz fajki. Idz do jadalni. 

■ Gomer - ma do sprzedania kilka paczek 
lajek-bonusbw. 

■ Monster - mana zbyciu brzytw?, kij i 
'otaeracz'dokrat. 

Nakoraec pogadaj z Sawtoothem i wrbb do 
Canturiona, by stoczyc kolejng walk?. Swiniak 
mabroh, ale powinienes poradzib sobie z nim bez 
i. Centurion na kolejnego przeciwnika 
y Ci Cus? - znajdziesz go w Recreation 
'• Koles uderza jak nawiedzony. wi?c 

. . zkanienalezydolatwych.Powygranej 
przyjdzieczas na starcie z Bamem. Ostatnie... 
prawie. Chwil? pozniej czeka Ci? ponowne 
spolkanie z Abbottem. Twarda sztuka, ale 
metoda nan jest prosta - wystarczy 
, metodycznie dzgac go 1 -2 razy jakimb ostrym 
przedmiotem, po czym wycofywac si?. Gdy 
zaatakuje - kontru). I tak w kotko. Sposob "na 
Jana" rowniez powinien przyniesc dobry 
nezuttat. Po walce wskocz do "bolidu”, by 
. _ e'owac pasek energii. Mozesz tez 
zaplacic George'owi 50 UDs, by zatrzymal 
straznikow. Schowaj bron (musisz miec gole 
r?ce, bo inaczej zostaniesz ostrzelany) i 
wyjdz uZywajgc karty Abbotta. Udaj si? do 
jadalni i w drugiej jej sali otworz Loose Panel 
-wsrodku znajdziesz pienigdze. Red Tube 
oraz Injector. Oddaj zguby wtascicielom. W 
podzi?ce otrzymasz od Gulaga i 
TwoTongue'a fajki. Teraz idz do drzwi z 
napisem "Work Pass" - znajdujg si? po 
drugiej stronie spacemiaka. 



18. Work Pass 

Pogadaj z Shurikiem i zgodz si? odzyskab 
I jego okulary. Uzyj karty Abbotta napanelu 
| z prawej i wejdz do pomieszczenia. Ekip? 

, postaraj si? sprzgtngc po cichu. Na jednej 
ze scian znajduje si? Loose Panel - za nim 
| znajdziesz pienigdze i jedng z cz?bci List 
I of Rats, ktbrej odnalezienie zlecil Ci 
I Cuellas. Teraz zni knij w t unelu za kratkg 
\ wentylacyjng - ten po prawej zaprowadzi 
1? do kasy, ten po lewej zas do windy, 



23. Mining Core 

Tuz przed Tobg znajduje si? straznik - skrpd mu kark. 
Zejd* na d6t, wcisnij przycisk na Service Pannel (na 
prawo od dzwigu) i wrbb na balkon. skgd przeskocz 
na kontenery. Tu zaczep si? o szyn? i przesuii si? do 
jej korica, gdzie zeskocz. Id2 dalej korytarzem, po 
wyjsciu na otwartg przestrz eh odbij w prawo, za 
skrzynie. Tu pogadaj z Jaggerem - pomoze Ci, jesli 
odzyskasz dla niego paczk?. Ruszaj wzdluz sciany z 
prawej. Wskocz w cien tasmy produkcyjnej i przejdz 
do jej kohca. Jesli sciga Ci? mech. wy manewruj go. 
Wejdi po pochylni do pomieszczenia, zalatw kolezk?. 
Kawalek dalej czeka dwoch kolejnych. Otwbrz drzwi. 
Teraz dzialaj szybko - wskocz na skrzyni? 
naprzeciwko, schylony przejdz do kolejnej sali i przez 
przejscie w soanie do nast?pnej. Poszukiwany gadzet 
lezy w widocznym miejscu, na wprost. Zabierz go i 
zanies Jaggerowi. Po rozmowie cofnij si? do 
podnosnika i nacisnlj przycisk w windzie. Gdy ta 
stanie, wyjdz z niej i dostan si? na stojgce nieopodal 
skrzynie po koluary Shurika. Nast?pnie bmignij po 
drabince. Po sprzgtni?ciu na gorze dwbch kdesi 
zgamij drug? czpsb listy szczurow. Wrbb teraz do 
Mine Entrance - drog? jui znasz, wi?c biegnij przed 
siebie. Wejdz do windy i wstukaj kod. Po wyjsciu 
wejdz po skrzyni na gzyms, po ktorym przejdz na 
lewo. Uczep si? wiszgcej pod sufitem szyny i przejdz 
na drugg stron?. Schowaj bron i zeskocz - jestes juz 
"u siebie". Oddaj Shurikowi okulary, Jamal-Udeenowi 
oswiadcz, ze wybileb Niebieskoskorych, a 
Cuellasowi oddaj listy z wtyczkami - otrzymasz 
bonusowe fajki. Pogadaj jeszcze z Wilkinsem - za 
info o Jaggerze dostaniesz od niego kas?. Wrob do 
Work Pass i otworz drzwi do pomieszczenia z 
prawej, tarn gdzie zmalazles pierwszg cz?bb List of 
Rats. Uzyj kodu Jaggera na zamkni?tych dotgd 
drzwiach. Przejdi tunelem wentylacyjnym do lokaqi 
nad stolbwkg. T u rozpraw si? ze straznikaml 
(mozesz ulatwic sobie zadanie wytgczajgc swiatto w 
Service Pannel). Idz naprzod korytarzem, a nast?pnie 
tunelem wentylacyjnym, nad ktorym swieci si? 
zielonalampka. 



26. Crash Site 

Zalatw straznika (najlepiej przechwyc jego 
uderzenie kolbg). Idz dalej, a poscence 
zeskocz do rozpadliny. 



27. Abandoned Equipent 
Center 



Zbierz broti i rozwal potwora granatami. 
Idz przed siebie. Korytarz po prawej 
doprowadzi Ci? do zniszczonego mostu, 
poki co jednak idz po gzymsie z lewej na 
gor?. Wejdz po skrzyniach i zeskocz na 
dbl - potrzebujesz klucza do drzwi po 
lewej. Idz przed siebie, dostan si? do tunelu 
wentylacyjnego podwieszonego u gory i 
zeskocz u jego wylotu. Przejdz pod 
drzwiami. Stojgce tu wiertlo przyda si?, ale 
najpierw musisz zdobyb akumulator. Idz 
korytarzem z prawej do mostu, zgamij 
lezgcy tu Toolroom Key. Uwies si? na 
szynie i przejdz na drugg stron? mostu. 
Wrbb do zamkni?tych drzwi i otwbrz je 
znalezionym przed chwilg kluczem. Idz 
przed siebie az do sali ze sporym 
zapasem amunicji - znajdziesz tu Power 
Cell, ktory naladuj w mijanym przed 
chwilg pomieszczeniu (Cell Recharger). 
Wrbb do wiertla i uruchom je. Biegnij 
wyrgbanym korytarzem, przejdz pod 
drzwiami i wejdz do tunelu wentylacyjnego 
z lewej (wejdz na nasyp, by si? do niego 



24. Tower 1 9 

Zeskocz na dbl, sprzgtnij straznika i zabierz White 
Security Card. Pobaw si? terminalem, odblokuj drzwi. 







BoR/toniH Bhtre 



28. Central Storage 

Przy koncu tunelu chwyb si? wiszgcej u 
gory szyny i przejdz na drugi balkon. 
Biegnij korytarzem, odbij do pomieszcze- 
nia z prawej i w slepym zaulku otworz 
Service Hatch w suficie. Pobaw si? tu 
nap?dem windy, a ta blyskawicznie 
spadnie na dbl. Biegnij dalej, w sali z 
walczgcym mechem uzyj drzwi z lewej. 





29. Loading Docks 

Zadyma jest spora. Dotrzyj do windy, zjec 




po drabince i wejdi na gor? po tej na koncu 
tunelu. Sprzgtnij straznika i wejdz po 
drabinie na gor?, gdzie otwbrz krat? od 
tunelu wentylacyjnego. Zeskocz na jego 
koncu (znow straznik) i wejdz po kolejnej 
drabinie. I znbw tunel. Zalatw straznika. a 
od robotnika wez Red Security Card. 
Uruchom szyn? uzywajgc komputera. Ta 
szyna jest jednak zepsuta, wi?c musisz 
znalezc inng. Zejdz po drabinie z 
powrotem i otwbrz drzwi kartg. Pami?tasz 
tg lokacj?? Otwbrz drzwi naprzeciwko. 
Przejdz korytarzem (uwaga na wscibskie 
kamery z dzialkami) i wejdz do kabiny na 
lewo od drzwi. Zastrzel robola i sprobuj 
uaktywnic szyn?. Nie uda si? to jednak, 
gdyz generator jest nieczynny. Cofnij si? i 
otwbrz drzwi - dojdziesz do mostu. Uzyj z 
dystansu pociskow paralizujgcych na 
straznikach, po czym potraktuj ich kopem. 
Zejdz po drabince, po jeszcze jednej, 
wlgcz generator, po czym cofnij si? do 
terminals i uruchom szyn?. Wrbb jeszcze 
raz w okolice generators i wskocz na 
zjezdzajgcy kontener. Gdy stanie, zeskocz 
na platform? i wejdz do tunelu 
wentylacyjnego. Zeskocz na jego koncu. 
■"fZnajdujesz si? w znajomej okolicy. Idz w 
prawo, az do pokoju z gazem. W srodku 
Riddick podtozy bomb?. Wybiegnij z 
'pomieszczenia. 



v, tam tez znajdziesz stacj? 1 



na dbl. Uwazaj, bo wyjbcie jest z dru; 

Dalsza w?drbwka doprowadzi Ci? d( 
windy towarowej, ktbrej uzyj. Wymand 
mecha, zlikwiduj ochron? i odbij do koil 
lewo. Nieco strzelania czeka n i 
pokoju straznikbw, ta 
medyczng. Niezla rzez czeka tez w nast?F 
pomieszczeniu Qesli masz malo energii. vi 
po skrzyniach. balustradzie i szynie na bt~* 
jednostkg medyczng). Wskakuj do windy, pr 
wyjsciu ornih mecha i wskocz do korytarza z 
drugiej strony hali. Po jatce wcisnij przycisk I 
znajdujgcy si? w straznicy na prawo od wejscia 
(nie wciskaj tego po lewej, bo znajdziesz si? 
pod ostrzalem schowanego tam mecha) i 
wejdz do otwartego korytarza. 



30. Fuel Transport 

Pojedynek z mechem nie nalezy do trudnych. 
Wystarczy, by mi?dzy Tobg a nim znajdowala 
si? kolumna (wbwczas Ci? nie trafi). Strzelaj W 
pojemniki z paliwem przesuwane na linach. 
Staraj si? prowadzic ogieri tak, by spadaly one 
prosto na mecha. Po kilku udanych prbbach 
b?dziesz mogt isb dalej. 



31. Hangar 

Mechy rozwal granatami. Zabierz miniguna i 
wyrgb sobie drog? do pojazdu. Wejdz do gbry 
po wysuni?tym trapie. 



32. Exercise Area 

Rozglgdnij si? po pomieszczeniu. W trzeciej 
“fazie" Riddick podejmie decyzj? o ucieczce. 
Zanim maszyna podniesie Magico, p< 
kapsuly i wcisnij X na padzie. 



o, podejdz do 



33. Cryo Piramids 



Po wydostaniu si? z kapsuly wez kij, a 
nast?pnie ucieknij z pomieszczenia - jedne z 
drzwi stang otworem, gdy do nich podejdziesz. 



34. Facility Control 

Idz w prawo, zeskocz na dbl (robociki zalatwiaj J, 
kijem lub pi?scig). Na gorze obij straznika i 
zabierz mu gnata. Wal przed siebie, w pokoju z 
komputerami uzyj terminals. Teraz cofnij si? do 
poczgtku tego etapu i idz nowym korytarzem 
omijajgc dwa mechy. Zara z b?dziesz mieb 
swojego... Wsigdzdo maszyny na koncu hallu. 
Strzelasz za pomocg R, L odpowiada za rakiety. 
Zdemoluj natr?tow i odbij w prawo do windy. 



35. Corporate Office 

Chyba najprzyjemniejszy etap gry. Przyj przed 
siebie demolujgc wszystko, co smie si? 
poruszyb. 



36. Take Off Platform 

Jak wyzej:). Po scence czeka Ci? ostatnia 
walka. Zdumiewajgco latwa. Mechy niby 
potrafig znikngb, ale dzierzgc w lapie miniguna 
(lezy kawalek dalej) nie powinno to stanowic 
dla Ciebie problemu. Jeszcze outro... 
Gratulacje. 
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Krytyka 



Silent Hill byt zawsze przerazajqcy. I 
chob trzecia cz?sc pozostawiala 
wiele do zyczenia pod wzgl?dem 
fabularnym, to i tak grajgc w nig 
nieprzerwanie czulem strach. Ciarki 
skutecznie manewrowaly mojg skorg, 
szydzgc zza plecow z ulomnosci 
ludzkiej wyobrazni. Niestety, The 
Room to jedna z gorszych odston 
serii. Siaby design lokacji, tragiczny 
system walki, zagadek jest mato a 
je6li juz, to nielogiczne i w dodatku 
proste. 'Silentowy' klimat umarl, 
ulotnil si? gdzies. Oglgdajgc trailery 
bylem wr?cz przekonany, ze 
atmosfera b?dzie jeszcze bardziej 
'poryta', a scenariusz super zawity z 
jakimS uderzajgcym koncem (w 
koncu trzeba bylo zrobib cos 
mocnego po bladej fabule z SH3). 
Oczekiwalem przynajmniej gry bardzo 
dobrej, a dostalem przeci?tniaka z 
ladng grafikg. To taka moja 
subiektywna opinia. Konami zrobcie 
sobie najpierw jakies 'pieczonki' na 
dziatce, 
schlodzcie 

JH HL 

jakiejs beczce 
po kiszonej 
kapuscie i 

• AX zastanowcie 

• ’ ' si? 10 razy 

zanim 

zaczniecie 
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przygodowa 
(survival horror) 
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sredni 
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SILENT HILL 4 
THE ROOM 



wychodz. Podpisano Walter" - (najwidoczniej 
autor tego tekstu nie szcz?dzil sobie 
cynizmu). Kiedy uslyszalem jakis halas 
dobiegajgcy zza drzwi, spojrzalem przez 
wizjer i zobaczylem mojg sgsiadk? Eileen. 
Zabratem spod drzwi First Letter. 
Ustyszalem jakis szmer. Sprawdzilem 
tazienk? i znalazlem ogromng wyrw? w 
scianie naprzeciwko wanny. Bez zadnego 
zastanowienia postanowilem sprobowac 
wydostab si? z mieszkania tg dziurg - to byla 
moja jedyna szansa. Wyciggnglem blokujgca 
przejscie Steel Pipe i wczotgalem si? do 
srodka... 



Razem z nig ruszytem prosto przed siebie. Za 
nast?pnym zakr?tem kobieta nagle zle si? 
poczula i szybko wbiegla do zehskiej toalety 
znajdujgcej si? nieopodal. Po chwili z m?skiej 
tazienki wyskoczyly jakies zmutowane bestie, 
ktore dlugo si? nie zastanawiaty nad tym, czy 
mnie zaatakowac. Pomocna okazala si? stal. 
ktorg zwerbowalem w lazience. Natychmiast 
sprawdzilem co z Cynthig, ale juz jej nie bylo. Do 
dzisiaj wydawalo mi si?, ze wyparowac moze 
tylko woda. Zamiast niej znalazlem duzy otwor, 
w ktory wszedlem bez namystu... 

Obudzilem si? znowu w swoim domu. W salonle 
zauwazylem. ze szafka z lampkg nocng zostala 
minimalnie przesuni?ta. Zdecydowalem si? 
popchngb jg jak najbardziej w prawo. Nie 
wiadomo skgd znalazl si? pod nig pistolet. 
Podniostem go, po czym zajrzatem do malej 
wn?ki w scianie, ktora prowadzila do mieszkania 
Eileen. Nagle zaczgl dzwonidtelefon. WrocHem 
si? do sypialni i podnioslem sluchawk?. Odezwal 
si? glos Cynthii. Od razu rozpoznalem w jej 
glosie przerazenie. Powiedziala, a raczej 
wydusila ostatkami tchu, zebym si? pospieszyl. 
ponlewaz potrzebuje mojej pomocy. Wydusila 
takze: "jesli jest Ci potrzebny token, to znajdziesz 
jeden tutaj". Oczywiscie nie miatem poj?cia o co 
jej chodzilo. Calkowicie zdezorientowany 
wrocilem do zehskiej toalety otworem w 
lazience. Na sedesie siedzial manekin 
trzymajgcy w dloni Lynch Street Line Coin. 
Wyszedlem na korytarz i pobieglem dale] przed 
siebie. Znalazlem si? w pomieszczeniu z 
barierkami prowadzgcymi na stacj? metra 
(T umstile). Zabilem jedng besti? i poszedtem 
jeszcze dalej na wprost. Znowu zostalem 
zaatakowany przez kolejng par? psow-mutantow. 



"Minify juz dwa lata odkqd zamieszkatem wsredniej 
wielkosci miescinie Ash field. WprowadzHem sip do 
bioku mieszkalnego przy South Ash field Heights - do 
pokoju 302. Bylem szczpsliwy i zadowolony ze swojego 
'nowego' iycia... 

Pipe dni temu wydarzylo sip cos dziwnego. Nie wiem 
dokladnie co sip stalo, ale zaczplem miewad dokladnie 
ten sam sen kazdej nocy. I jeszcze jedno : w zaden 
sposob nie moglem wydostac sip ze swojego 
mieszkania... ". 

Obudzilem si?. Otworzylem powieki i do razu zorientowa- 
lem si?, ze z mieszkaniem cos jest nie tak. Zupelnie jakby 
min?lo trzysta lat, a do tego gdzie nie spojrzalem, tarn 
widzialem slady krwi. Przeszedlem do salonu. Po 
wnikliwszym zbadaniu sciany znajdujgcej si? blisko szafki 
z lampkg nocng dostrzeglem cos co przypominato ludzkg 
twarz. Kiedy probowalem opuscic salon, nagle caly dom 
spowit mrok, sciany zacz?ty si? marszczyc i p?kac, a z tej 
szafki obok wyplqtalo si? martwe, zmasakrowane cialo. 
Wszystko wokot stawalo si? coraz ciemniejsze i bardziej 
przerazajgce. strach calkowicie sparalizowal zardwno moje 
cialo jak i mysli. Upadtem... 

Obudzilem si? ponownie. Wykr?cilem na aparacie jakis 
numer telefonu - sam juz nie jestem pewien jaki - i 
uslyszalem glos wolajgcy o pomoc. Jednak najbardziej 
zdziwil mnie fakt, iz kabel Igczgcy telefon z gniazdkiem byl 
przeci?ty. Nie zastanawiajgc si? dtuzej nad czyms, czego 
nie da si? rozwigzac logieznym tokiem myslenia, 
przeszedlem do salonu. Popatrzylem si? przez okna i 
ujrzatem kobiet? stojgcg przy wejbciu do metra. Zza szafy 
po prawej stronie podnioslem Book Scrap. Drzwi 
wejsciowe weigz byly kompletnie 'zabarykadowane'. 
Jednak zauwazylem cos nowego, a dokladniej napis: “Nie 



Ocknglem si? zjezdzajgc ruchomymi 
schodami w glgb staeji metra, dokladnie tg, 
ktorg widzialem z mojego okna. Peten 
nieskrywanego l?ku pobieglem ciemnym 
korytarzem. Kilkadziesigt krokbw dalej stala 
dokladnie ta sama kobieta. ktorg widzialem z 
mojego mieszkania. Na imi? miala Cynthia. 
Powiedziala mi, ze znajduj? si? teraz w jej 
snie i poprosila mnie takze o pomoc w 
znalezieniu 'wyjscia'. Cynthia nie nalezala do 
kobiet, ktorym mozna bylo si? oprzec. 
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Rozprawitem si? z nimi szybko i wziglem 
magazynek do pistoletu lezgcy na schodach 
po prawej stronie. Wrocitem si? do barierek i 
uzytem Lynch Street Line Coin. Zszedlem 
po schodach na nizszy poziom. Zacz?to si? 



trzymatem w r?kach jej zwloki (zauwazylem 
jakiS numer wypisany na jej ciele: 16121), krew 
wymieszaia si? ze tzami, a ja zaczalem 
zastanawiac si? nad czymS wi?cej niz 
powodem zmiany rozkladu jazdy pociggow w 



przynios? mu do picia czekoladowe mleko. to 
da mi cos extra. W mgnieniu oka wszedfem do 
otworu na murze i znalaztem si? w domu. 
Otworzylem lodowk? i wyjgtem z niej 
Chocolate Milk oraz bottle of white wine. 



dziac dokladnie to samo co w moich snach. 


wakaeje... 


PrzejSciem w lazience wrocilem na polan?. 


Martwe, pokiereszowane ciala wychodzity ~ 
ze scian i probowaty mnie za wszelkg cen? 
dopaSb. Wybierajgc schody z prawej 
zbieglem jeszcze nizej, tym samym 
znalazlem si? na jednym z peronbw metra. 
Ponownie uslyszalem glos Cynthii wotajgcy 
o pomoc. Przyspieszylem kroku. 

Zobaczytem jg uwi?ziong w jednym z 
wagonbw pociggu stojgcego na torach. 

Pobieglem do samego konca i wszedtem 
jedynymi otwartymi drzwiami do Srodka 
pojazdu. Nacisnglem przyeisk znajdujgcy si? Tm 


r { ; 


= Pocz?stowalem mlekiem kolezk?, a ten w 
zamian dal mi Blood-Inscribed Spade. Tym 
razem przebieglem przez furtk? po prawej na 
dole. Zabilem cztery krwiozercze bestie i 
poszedlem dalej drzwiami po drugiej stronie. 
Na kohcu drogi zebralem 6-Iron (zauwazylem 
takze 'dziur?') i wracajgc zauwazylem pod 
1 jednym z drzew korzen w ksztalcie r?ki. 
Wydawalo mi si? to dziwne. Szybko 
skojarzylem fakty, po czym uzywajgc szpadla 
wykopalem z ziemi Rusted Bloody Key. 

T" Zauwazylem napis wyryty na kluezu: "Ten, 


na panelu przy kierownicy, a wszystkie 




T ktbry trzyma kluez b?dzie si? blgkal calg 



wejscia stan?ly dla mnie otworem. 
Wyszedlem z powrotem na zewngtrz i od 
razu Cynthia wybiegla przed moje oczy. 
Ponownie poruszaliSmy si? razem. 

Pobieglem do miejsca, w ktorym byla 
uwi?ziona kobieta i wszedfem do Srodka. 
Przeszedlem na drug? stron? wagonu i 
skr?cilem w lewo. Znalaztem maly kuferek z 



seledynowg pokrywg, niestety nie bytem w 
staniego otworzyc - przynajmniej na razie. 
Przeszedlem przez drzwi obok. Przebieglem 
przez kolejny wagon. W ostatnim 
skorzystalem z wejscia po prawej i dzi?ki 
temu dostalem si? do pociggu stojgcego na 
drugim peronie. Umiej?tnie minglem 
lewitujgcego ducha i przeszedlem przez 
drzwi do kolejnego wagonu. Posuwalem si? 
dalej w do! pociggu. Na samym kohcu 
uzytem przejscia po prawej i znalaztem si? 
na peronie. Wybieglem po najblizszych 
schodach na gor? i zebratem magazynek do 
pistoletu. Zszedlem z powrotem na dot i 
udalem si? wzdtuz Sciany - na kohcu 
nacisnglem na klamk?. Znalaztem si? w 
pomieszczeniu z charakterystyczng dziurg 
« scianie i drabing prowadzgcg na dol. 

Cynthia znowu znikn?la. Skorzystalem z 
drabiny. Po drugiej stronie lokacji uzytem 
kolejnej drabiny. W pokoju na gorze 
podnioslem lezgce na ziemi naboje. 
odblokowalem drzwi obok i zszedlem z 
powrotem na dot. Dalej udatem si? 
przejsciem w centralnej cz?Sci korytarza, na 
ktorego kohcu przeszedlem przez drzwi. 

Tutaj musialem rozprawic si? z hordg 
krwiozerczych bestii. Podczas walki gtos 
Cynthii zabrzmial ponownie. JakoS nie 
przejmowatem si? zbytnio tym, skgd 
pochodzH, skupilem si? raczej na jego treSci: 
'Henry, znalazlam wyjScie, przyjdi do 
dyspozytomi, pospiesz si?!". Po zabiciu 
zwierzyny przeszukalem otwarty wagon 
pociggu stojacego na peronie i znalaztem 9- 
Iron (kij golfowy). Praktycznie na kohcu 
peronu. podnioslem Nutrition Drink i 
skorzystalem z ruchomych schodbw (tych 
jadgcych do gory). Podczas jazdy do gory 
musialem unikad (czy tez pozbywab si? - 
rozne miatem do nich podejScie:) stworbw 
wyskakujgcych ze sciany. Na wyzszym 
poziomie, w odnodze po lewej, zgamglem 
magazynek do pistoletu , po czym 
skorzystalem z kolejnych stopni. Od razu w 
oczy rzucily mi si? porozrzucane damskie 
kosmetyki, przeplatane rozmazang krwig. 
Zerwalem z drzwi Temptation Placard i 
wszedtem niepewnie do srodka. Cynthia, 
pokaleczona. cala we krwi. ., lezata na 
podlodze. Jej oczy zdradzaly strach przed 
czyms, grymas bolu chaotycznie poruszal 
mimikg jej twarzy, a nat?zenie cierpienia juz 
praktycznie si?galo zenitu. Chwil? pozniej 



Wstalem z lozka i od razu uslyszalem syren? 
podjezdzajgcej erki. Wyjrzatem za okno i 
zauwazylem stojgcg karetk? tuz przed wejSciem 
dometra. 

- (Czy to mote bye Cynthia?) 

Powoli zaczglem si? domyslac o co tutaj chodzi, 
tylko pozostalo jeszcze pytanie dlaczego ja? I 
jak to mozliwe, ze osoba, ktora ginie w moim 
Snie, umiera takze w rzeczywistoSci? A moie, 
to by! faktyeznie jej sen? Jak zwykle 1 00 pytan i 
ani jednej odpowiedzi. Pod drzwiami pojawil 
Red Diary - April 8. Wszedtem do lazienki i 
dostrzeglem. iz dziura w scianie powi?kszyla 
si?. Nie wiem, moze zbytnio przyzwyczailem 
si? do dziwactw, ktbre przytrafHy mi si? w ciggu 
ostatnich dni, ale nawet przez chwil? tym si? nie 
przejglem. Wskoczytem do srodka... 

Ockngtem si? w jakimS lesie, moze to nawet nie 
byt las, sam juz nie wiem, w kazdym razie 
otaezaly mnie drzewa, mnbstwo drzew. 
Stanglem na nogi. Przebieglem kilka krokow do 
przodu i wszedtem do kolejnej charakterystycz- 
nej dziury. Ponownie pojawitem si? w domu. 
Ktos dzwonil do drzwi. Niestety w zaden sposbb 
nie mogtem dac znaku, ze jestem w srodku 
mieszkania. To byla Eileen i jeden sgsiad z 
naprzeciwka. Wrocitem do lasu przez otwor w 
lazience. Przeszedlem przez najblizszg bram? i 
zszedlem na nizszy poziom. Natychmiast 
zostalem zaatakowany przez zmutowane wazki. 
Pocz?stowalem ich stalg, zebralem magazynek 
i pobieglem do nast?pnej czgsci budynku. Po 
zalatwieniu kolejnej hordy latajgcych pasozytow 
skorzystalem z furtki na samym kohcu. Znowu 
znalaztem si? na Swiezym powietrzu. Po lewej 
stronie stat zolty samochod. PodszecHem i 
wyjglem z niego Jasper’s Memo Pad. Udalem 
si? dalej przez bramk?. Wystuchalem 
wieSniaka siedzgcego na glazie i dowiedzialem 
si?, ze niedawno w?szyl tu jakis wScibski koleS. 
lecz nie wiedziat czego on szukat. Wziglem to 
pod uwag?. po czym skierowalem swoje nogi ku 
nast?pnej fuitce. Zabitem trzy zmutowane psy 
(uwatelem na pulapk? zawieszongtuz nad 
szlakiem) i pobieglem dalej. Zanim dotarfem na 
wielkg polan? z domkiem (ktbry kiedyS sluzyl 
jako sierociniec), kolejng specjalng dziurg 
musialem wybic troch? zlowrogiej zwierzyny. 
Wybralem najpierw bramk? znajdujgcg si? na 
dole po lewej (zgodnie z mapg). Przebieglem do 
nast?pnej cz?sci lokacji (nie przejmujgc si? 
kolejng 'wyrwg’ w murze). gdzie moim oczom 
ukazal si? maty chtopiec. Po chwili zjawit si? 
takze znajomy 'miejscowy', ktbry byl bardzo 
przerazony obecnoScig matego. Wrocilem si? 
pod sierociniec. Kiedy prbbowatem wejSc do 



wiecznoSc". Na poczgtku nie bardzo 
wiedzialem o co w tym chodzi, jednak kiedy 
tylko chcialem dojsc do sierociiica, zdaiem 
sobie spraw?, ze pokonanie jakiejkolwiek 
lokacji jest niemozliwe. Jedyng rzeczg, jaka 
przyszta mi do gtowy, byl powrot do domu 
przez najblizej polozong 'dziur?'. Tak tez 
uezynilem. Zostawilem tajemniezy kluez w 
skrzynce i udalem si? ponownie na polan? z 
domkiem. Tam sprawdzilem ostatnig Sciezk? 
(u gory po lewej). Idgccaly czas przed siebie 
eliminowalem ztowieszcze bestie. W kohcu 
dotarlem do urwiska, gdzie znalaztem Portable 
medical kit oraz znajomg 'dziur?'. Wrocilem 
si? na polan? z sierociiicem i wskoczylem do 
charakterystycznego otworu - znowu 
znalazlem si? w domu. Wziglem kluez ze sobg 
i wrocilem pod sierociniec. W kohcu moglem 
wejsc do Srodka. WieSniak wszedl ze mng. W 
jednym Strap rogow, przy rozrzuconych 
kocach podnioslem Holy Scripture Scrap. Z 
drzwi, ktbre jeszcze przed chwilg byly 
zamkni?te, zerwalem Source Placard i 
opuScilem klamk? w dbl. Moje oczy ujrzaly 
faceta stojgcego w ogniu, tak mySlalem przez 
pierwszych kilka sekund. On plongl zywym 
ogniem, wyjgctak przerazajgco... Znowu nic 
nie moglem zrobic. Moje cialo jakby zamarzlo 
chcgc si? ogrzab przy iskrach pryskajgcych z 
wijgcych si? plomieni. Na klatce piersiowej 
wyryty mial numer 17121. Kolejna niewiadoma, 
ktora jeszcze bardziej zagmatwala zgielk w 
mojej glowie... 

Obudzilem si? w swojej sypialni. Znowu ktos 
dobijal si? do drzwi. Pewnie sgsiedzi zglosili, 
ze cos dziwnego moze si? ze mng dziac i 
zjawil si? dozorca. Najbardziej nieprawdopo- 
dobng rzeczg bylo to, ze koleS mial kluez do 
mojego mieszkania. ktbry jednak nie pasowal! 
Wszedtem do lazienki. Zauwazylem, ze dziura 
znowu si? powi?kszyla i wydawalo mi si?, ze 
slysz? jakies dzieci?ce wrzaski. Wczolgalem 



Srodka. wieSniak poinformowal mnie, ze drzwi 
si? nie otworzg, a ze tamten wScibski facet dal 
mu coS naprawd? fajnego. W kilku nast?pnych 
zdaniach dal mi do zrozumienia, ze jeSii 



Postanowilem iSb zgodnie ze wskazbwkami 
zegara. Sprawdzajgc znajdujgce si? tutaj drzwi 
(ktbre za kazdym razem prowadzily do cel) 
zorientowatem si?, ze jestem w wi?zieniu. W 
drugim pomieszczeniu zebralem naboje do 
pistoletu. Pod trzecig celg znalazlem 
Exploration Memo. W czwartym pokoju 
uwi?ziony byl jakiS czlowiek, po ktorym tatwo 
bylo poznac, ze jest bliski obtgkania. KogoS 
strasznie si? obawial, nieprzerwanie 
wypowiadajgc: "Wydostah mniestgd, Walter 
mnie zabije". Nast?pnie skorzystalem z 
jedynych drzwi, ktbre mogly wyprowadzib 
mnie z tej lokacji. W Sali z 'dziurg' zgamglem 
wiszgey na Scianie Guard’s Diary i 



przeszedlem przez drzwi po lewej stronie 
(zgodnie z mapg). Biegngc caly czas w dol 
(nie korzystalem z drabin) znalazlem lezgcy 
na podlodze Saint Medalion. Na kohcu drogi 
pociggnglem za klamk?. Zbiegtem na sam 
dot po schodach, gdzie znajdowal si? 
ogromny obrotowy mechanizm wodny. 

Zanim cokolwiek zaczglem robib najpierw 
skorzystalem z 'otworu' w Scianie i 
przeniostem si? do domu. Pod drzwiami 
wejSciowymi lezat Red Diary - April 4. 
Wziglem go i wrocilem si? (uzywajgc 
'dziury' w lazience) do komnaty z 
mechanizmem. Podszedlem do 
zdezelowanej tekturki powieszonej na stojaku 
i po przeczytaniu krotkiej notki wziglem 
Water Prison Exit Key. Udalem si? z 
powrotem do Sali najblizszej celom na 
pierwszym pi?trze i tym razem wybralem 
drzwi po prawej. ktbre otworzylem dzi?ki 
zdobytemu kluezowi. Zaczerpnglem nieco 
Swiezego powietrza i uzywajgc wielu drabin 
wyszedlem na samg gor? (a dokladniej na 
dach) - przeszedlem przez jedyne drzwi. Po 
drugiej stronie przekr?cilem zawbr 
wypuszczajgc wod? z ogromnego zbiomika. 
Wyszedlem z powrotem na zewngtrz i 
zszedlem pi?tro nizej, gdzie skorzystalem z 
otwartych drzwi. Rozprawitem si? z dwoma 
obrzydliwymi monstrami. W pierwszej celi 
po lewej znalazlem na Scianie notk?, ktora 
byla podpowiedzig do jakiejS zagadki: 
“Jestem genialnym chtopcem i znalazlem 
odpowiedz na zagadk? z pokoju inwigilacjl - 
to Swiatlo i woda". W celi z kreaturami 
wychodzgcymi z muru znalazlem 
magazynek do pistoletu, a z tej z 
krwiozerczymi pngczami wystajgcymi z 
ziemi wziglem Prison Diary. Spojrzalem na 
mapk? i zauwazylem, ze w trzech celach 
zaznaezona jest duza czarna kropka. 
ktbraoznaczaladziur?wpodlodze- 
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znajdowaly si? one: po lewej na dole, po lewej u gory 
i po prawej. Wskoczytem do tej na dole po lewej 



wydzganym na korpusie numerem: 18121. Ziemia 
rozptyn?la si? pod moimi nogami... 

Obudzilem si? w sypialni. Przeszedlem do salonu skgd 
zauwazylem Red Diary - July 23 lezgey pod drzwiami 
wejsciowymi. Wszedlem do lazienki i zauwazylem, ze 
'dziura' znowu si? powi?kszyla. Jakos nie przej?lo mnie 
to zbytnio, chociaz te odglosy przyprawialy mnie o g?sig 
skork?. Wskoczytem do srodka... 



(3750). Wpisalem kod i przeszedlem 
przez drzwi. Bieglem caly czas w gor?. 

W koncu dotartem do pokoju 207. ktory 
nalezal do mojego bloku mieszkalnego! 
Sciggnglem Chaos Placard i wszedlem 
do srodka. Sgsiad z naprzeciwka siedzial 
przywigzany do fotela elektrycznego, 
dygocgc z powodu nadmiemego 
przyptywu watbw. Od razu zorientowalem 
si?, ze wydarzenia ktore miajy tu miejsce 



Opuscilem to miejsce i udalem si? 
na klatk? schodowg skad dostalem 
si? schodami natrzecie pi?tro - 
ponownie zignorowalem lezgcg na 
ziemi lalk?. Z pokoju 304 wziglem 
naboje do pistoletu, po czym 
wlozylem wszystkie kawalki 
czerwonego papieru pod swoje 
drzwi (302). Uzylem 'dziury' 
znajdujgcej si? w mieszkaniu 301 i 
przenioslem si? do swojego domu. 
O dziwo wszystkie karteczki lezaty 
pod drzwiami wejsciowymi. a co 
najlepsze na kazdej bylo cos 
napisane. A byly to: Red Diary - 
May 14, Red Diary Strap (cont.), 
Mike's Love Letter. Red Diary - 
May 20, Red Diary Scrap, Red 
Diary - May 02. Przesluchalem 
kaset? na sprz?cie grajgcym 
lezgcym na szafie obok okna. Czy 
to moglo bye nagrane w 
sierocincu...? Wszedlem do sypialni 



j! byly bardzo ’napi?te’. Znajomy wydawal 
j ostatnie tchnienia, wrzeszczgc w rytm 
■ elektrycznego koncertu. Znowu stalem 
| b?dgc calkowicie bezradnym na czyjes 
» cierpienie. Dostrzeglem tylko numer 
J: wypalony na ciele: 19121. Won spalonego 

P i mi?sa zacz?la unosib si? w powietrzu... 

I ! Obudzilem si? ponownie w swoim domu. 
Ti Uslyszalem glosy rozmawiajgcych ze 
|T sobg poliejantow. Wyrzucilem to szybko z 
gtowy. Machinalnie udalem si? do 
lazienki, gdzie 'dziura' nabrala juz 
gigantycznych rozmiarow, a co 
najwazniejsze otoezyl j? jakis czerwony 
wzor. Wszedlem do srodka... 



• (oczywiscie musialem wejsb najpierw do cell). O 
dziwo znalazfem si? na drugim pi?trze. Korzystajgc 
z mozliwosci zeskoczytem, az do piwnicy, a 
dokladnie do sali z prysznicami. Zabilem dwie bestie 
i wyszedlem na korytarz. Kilka krokow dalej uzylem 
drabiny i wyszedlem pi?tro wyzej. Dzi?ki judaszom 

V w scianie moftlem zobaezye co jest w kazdej celi. 

* Dzi?ki inforrftstfcji, ktorg przeczytalem na scianie 
dowiedzialem si?, ze musz? odpowiednio ustawic 
[ * pokoje (przekr?cajgc kolowrotek) tak. aby do 

Jr miejsca w piwnicy z zamkni?tymi drzwiami 
1 1 docieralo swiatlo. Jednak to nie wszystko, bo 

> musiata takze dochodzic chociaz jedng drag? woda, 

* ktora potrzebna byta do nap?dzaniu ogromnego 

B mechanizmu. W tym celu musialem znalezc jedno 
7 rozwiazanie do dwoch problemow. Przekr?cilem 
jk zawor czterokrotnie w jakimkolwiek kierunku i 
% wyszedlem pi?tro wyzej. Na murze przeczytalem 
S 6ecret Number Memo, z ktorego dowiedzialem si? 

kodu do drzwi w piwnicy: 0302. Ponownie 
jMmachnglem kolowrotkiem, tym razem dwa razy w 
prawo - po pierwszym przekr?ceniu, cela z 
9 uwi?zionym kolesiem otworzy si?. Kiedy 

zszedlem ponownie na sam dot, moim oczom 
ukazal si? ten sam chlopiec, ktorego widzialem w 
lesie. Zobaczylem takze bylego wi?znia, ktory 
JB pozniej wyznal mi, ze by! straznikiem w 
sierocincu, a Walter Sullivan by I jednym z 
dzieci. nad ktorymi sprawowal opiek?. 

' f Dziwne.., to co w takim razie on robil w celi? 

Co tu robi ten dzieciak? Kolejne pytania i echo 
mojego glosu jako odpowiedz. Wrocilem si? 

. ^t,do wi?zienia na trzecim pi?trze i 
’••ft wskocz y ,em d0 dziury znajdujgcej si? 

[jEf teraz u gory po prawej. Skaczgc na sam 
%• d6l znowu trafitem do piwnicy ale w 
Innym pomieszczeniu. Zabilem 
wylazgee z ziemi robactwo. 

’• sft Podszedlem do drzwi obok i 
' ^ bciggnglem z nich Watchfulness 
Placard. Pojawil si? panel, na ktorym 
'jk wstukalem wczesniej poznany kod: 

0302 i wszedlem do sali tortur. Na 
wszystkich ostrzach naniesiona 
Vml byla jeszcze swieza krew. 
^T^Spojrzalem w dot i 

Tfcifc zobaczylem poci?te cialo 
'straznika' w ~ 
IHk , wodzie z 



Pojawitem si? w wgskim korytarzu, pomi?dzy jakimis 
blokami. Bieglem caly czas przed siebie. Przy zoltym 
samochodzie zszedlem na dot po schodach - podezas 
zejscia musialem rozprawic si? ze zmutowanymi 
malpami. Caly czas w uszach dzwonily mi wystrzaty z 
jakiejs broni palnej. Na dole nagle pojawil si? moj sgsiad 
z naprzeciwka. Byl bardzo zdziwiony, ze pomimo, iz jest 
we snie (tak mu si? przynajmniej wydawalo) wszystko 
jest takie realne. Po krotkiej rozmowie koles pobiegl 
gdzies, a ja wszedlem do drzwi obok zaparkowanego 
auta. Znalazlem si? w czyims mieszkaniu. Na podlodze 
lezal duch z wbitym w brzuch mieczem. W r?ce 
trzymal Ghost's Key. Wziglem mu go, po czym 
wyjglem Sword of Obedience z jego ciala. Uzylem 
klueza na najblizszych drzwiach. Idgc jedyng mozliwg 
drag? w koncu doszedtem do kolejnych drzwi, ktore 
doprowadzily mnie (wgskim korytarzem) do pokoju z 
nabojami lezgeymi na szafie. Za sgsiednig sciana 
znajdowat si? Sporting Goods shop (sklep sportowy). 
Przeszukalem go dokladnie i znalazlem: 5-Iron oraz 
Aluminum Bat. Udalem si? dalej drzwiami u gory po 
lewej. Uzywajgc schodow zszedlem jeszcze nizej co 
doprowadzito mnie do opuszczonego sklepu 
zoologicznego. Rozwalilem grasujgcg tu znieksztatcong 
zwierzyn? i zebralem lezgey na jednej z pdlek Albert’s 
Sports Key. Wrocilem si? do sklepu sportowego i 
uzylem klueza na zamkni?tych drzwiach. Schodzgc na 
d6l po stopniach musialem si? rozprawic z trzema 
obskumymi kreaturami. Na dole zabilem jeszcze dwa 
mutanty i pobieglem ulieg prosto do windy. Jadgc 
elewatorem ujrzalem sgsiada starajgcego si? nawigzac 
jakikolwiek kontakt z Walterem, a raezej wydobyc z 
niego cokolwiek. Wysiadlem z windy i wyszedlem na 
zewngtrz drzwiami. Zebralem naboje do pistoletu. po 
czym wrocilem si? do elewatora. Tym razem uzylem 
drabiny wiszgcej obok. Znalazlem si? w przemokni?tej 
Sali. Podnioslem z ziemi Nutrition Drink i wyszedlem na 
gor? korzystajgc z drugiej drabiny. Od razu zostalem 
zaatakowany przez hord? drapieznych stworow. Pizez 
chwil? poczulem si? jak palkarz na stadionie Jankesow, 
potwory same si? miotaty, a ja odbijalem jednego za 
drugim - o maty wtos nie ustalilem nowego rekordu 
| odleglosci. Na drugim koncu ulicy mialem juz dosyc I 



Pojawitem si? w jakiejs makabryeznej 
wariaeji swojego budynku mieszkalnego. 
Po chwili zastanowienia wszedlem do 
pokoju 301 . Znalazlem w nim Red Paper 
(lezgey na stole), Joseph’s Article (w 
drugim pokoju), Cocker Key #106 (za 
pierwszg czerwong fotografig), 
Superintendent's Key (za drugim 
zdj?ciem). Wyszedlem na korytarz i 
wlozylem czerwony kawalem papieru pod 
drzwi pokoju 302 (tak, to byto moje 
mieszkanie). Nast?pne mieszkania byly 
zamkni?te. Na koricu korytarza 
przeszedlem przez drzwi i wyszedlem na 
klatk? schodowg. Podszedlem do 
m?zczyzny siedzgcego na stopniach, a 
ten po kilku zdaniach chcial dab mi jakgs 
lalk? - postanowilem jej jednak nie brad. 
Zszedlem na sam dol i uzylem Cocker 
Key # 1 06 przy skrzy nee obok lampki 
nocnej. Nast?pnie przeszedlem przez 
drzwi po lewej stronie. Otworzylem 
mieszkanie z numerem 1 05 i wszedlem 
do srodka. Znalazlem tu: Apartament 
Key (wisial na scianie), Red Paper (w 
skrzyni niedaleko klueza), Tom Red 
Paper (w tej samej skrzynce), 
Superintendent's Diary (na biurku w 
drugim pokoju). Udalem si? do pokoju 
1 06. Wykr?cilem numer na aparacie 



i zauwazylem kluez (Doll Key) 
lezgey pomi?dzy lozkiem a oknem - 
nie probowalem nawet si? 
zastanawiac skgd on si? tu wzigl. 
'Dziurg' w lazience wrocilem do 
apartamentow na trzecim pi?trze i 
uzylem klueza na drzwiach z 
numerem 303. To bylo mieszkanie 
Eileen. Kobieta pokiereszowana, 
cala we krwi lezala na podlodze 
ci?zko lapige ostatkami sil kolejny 
oddech (na plecach miala wyryty 
numer 20121). Walter jak zwykle 
stal tuz obok, t?po patrzgc jak 
kolejna osoba kohezy si? w 
cierpieniach. Eileen.., byla taka 
bezbronna, zdezorientowana tym 
wszystkim co si? tarn dzialo. W 
tamtym momencie zobaczylem w 
jej oczach cos, czego dlugo nie 
moglem zapomnieb: catkowitg 
utrat? nadziei na cokolwiek co 
mialoby jeszcze byb, jakby 
wszystko co nas wokol otaczalo nie 
mialo juz sensu. M6j umysl stawal 
si? coraz bardziej zamglony. 
Rzeczywistosc w jednej sekundzie 
gdzies si? rozplyn?!a calkowicie 
zmywajgc mojg swiadomosb... 
Obudzilem si?. Uslyszalem glosno 
wyjgcg syren?. Czy to przyjechalo 
po Eileen..? pod drzwiami 
wejsciowymi znalazlem Succubus 
Talisman i Red Diary - July 1 3. 
Wziglem cztery zdobyte wczesniej 
plakaty i wszedlem do komorki. Na 
jednej ze bcian ujrzalem cos co 
przypominalo mi glow? jakiegos 
demona. Dokladnie w tamtym 
miejscu uzylem talizmanu, ktbry 
przed chwilg podnioslem spod 
drzwi. Na murze pojawil si? 
czerwony napis i cztery prostokgtne 
wn?ki, ktbre spokojnie moglyby 
wskazywab na mapie wszystkie 
strony swiata. Do gbmej dziury 
wlozylem Watchfulness Placard, do 
tej po lewej Temptation Placard, z 
prawej umiescilem Source Placard, 
a na dole Chaos Placard. W jednej 
chwili na scianie utworzyla si? taka 
sama dziura co w lazience, tylko ze 
ta nie byla otoezona czerwong 
oblambwkg. Moze dzi?ki niej w 
koncu wydostan? si? z tego 
'wi?zienia'..? Wszedlem do 
srodka... 



telefonu, zebralem Portable Medical Kit i 



pobieglem do wschodniego skrzydla 
apartamentow. Rozprawilem si? z 
dwoma bezdomnymi bestiami i 
wszedlem do pokoju 1 02. Otworzylem 
lodowk? i wyciggnglem z niej drugi Tom 
Red Paper. Przeszedlem do apartamentu 
101 iokazalosl?,zetojestjeden wielki 



wiadomo dlaczego) nie moglem wzigb. 
Zebralem za to naboje do pistoletu. 
Wyszedlem na korytarz i korzystajgc ze 
schodow dostalem si? na wyzsze pi?tro. 
Najpierw odwiedzilem pokoj z numerem 
205. Na stoliku z ci?zarkami znalazlem 
"Skinned Mike" Cassette. Jako nast?pny 
zaatakowalem apartament 207. 
Podnioslem z krzesla Richard’s Revolver 
i podszedlem do okna. Moglem stgd 
zobaezyb Eileen siedzgcg w swoim 
domu. Dziwne... Z drugiego konca 
komnaty wziglem Putter. Przeszedlem do 
drugiej cz?sci tego pi?tra. Zaczglem od 
pokoju 203. W sypialni przeszukalem 
zakrwawiong koszulk? i znalazlem 
kolejny Tom Red Paper. W mieszkaniu z 
numerem 202 w koheu mogtem odebrac 
dzwonigey juz od jakiegos czasu telefon. 



odmienne uezuda i z bejsbolisty raezej przerzucilem 
, si? na cztowieka zakleszczonego na planecie malp. 

■ Wesolo bylo tylko przez chwil?. bo juz po kilku 
ft sekundach zmutowane pawiany rzucily si? na mnie. a 
fea musialem rozkwasic im glowki. Posuwalem si? 
►weigz coraz nizej. Jedynymi otwartymi drzwiami 
I dostalem si? do baru. Zgamglem ze stolika Rusty Axe. 
| az lady Bartender's Nemo, z ktorego dowiedzialem 
si? jak otworzyb drzwi z kodem. Okazalo si?, ze 
szyfrem sg cztery ostatnie cyfry telefonu do tego 
baru. Na szcz?scie pami?talem ten numer bardzo 
^Kdobrze, poniewaz jest on wypisany duzg czcionkg 
fWL na szyldzie. ktory jest widoezny z mojego okna 
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PCM znalaztem naboje do pistoletu. W P03 zebralem 
kolejny Nutrition Drink. Do P02 nie wsadziibym za 
karp nawet najwipkszego przestppcy, panuje tam 
zdecydowanie cierpka atmosfera. Teraz udalem sip do 
L1 1 . Na lozku lezata opatrzona Eileen. Kiedy do niej 
podszedtem wpadla wfurip. Dopiero po chwili 
opanowata histerip i mogtem zamienid z nig kilka 
sl6w. Staratem sip jej wytlumaczyd co tu sip dzieje - 
jak sip znalezlismy w tym obskumym swiecie 
umarlych. Z poczgtku nie chciala w to wierzyc, ale jak 
tylko powiedziatem, ze znam wyjscie z tego miejsca 
od razu zmienila swoje przekonania (albo raczej 
chcialaby je zmienic, by tylko sip stgd wydostac). 
Pobiegiem z nip do sali sgsiadujgcej z recepcjg na 
pierwszym piptrze i wszediem do 'dziury' w scianie. 
Na miejscu okazaio sip, ze znowu jestem sam. Eileen 
z jakiegos powodu nie przeszta przez ten otwor. Pod 
drzwiami wejsciowymi znalaztem Red Diary - July 20 
i Small Key. Podszedtem do okna i zauwazylem 
lezgce na podlodze Red Diary - June 1 1 , Red Diary - 
??/?? oraz Red Diary - June 1 4. Ponownie uzylem 
'dziury' w kombrce. Kiedy wrocitem do szpitala, 
wystraszona Eileen wydarla sip na mnie, ze nie 
widziala zadnej 'dziury' i zebym jej wipcej nie 
zostawiaj samej. Zahaczajgc o temat mojego 
mieszkania kobieta powiedziata mi, ze Joseph 
(lokator, ktory mieszkal w pokoju 302 przede mng) byl 
dziennikarzem i prowadzil dochodzenie w sprawie 
kultu religijnego i Waltera Sullivana. Razem z Eileen 
wyszedlem na hoi. Zeby przejsc prze pusty szyb 
windy na koricu korytarza uzytem Small Key. 

Schodzgc po schodach w dot musialem zabic trzy 
zmutowane stwory podobne do pielpgniarek. Drzwiami 
na koricu wyszedlem na zewngtrz. Idac caly czas w 
d6l zauwazylem 'dziurp' z lewej strony. Wejsciem na 
samym dole doprowadzilo mnie do starych podziemi 
prowadzgcych do metra. Na podlodze znalaztem Holy 
Handle. Przeszedlem przez drzwi po prawej i 
znalaztem sip w dlugim korytarzu. Zabitem trzy bestie. 



do pistoletu lezgcgnalawce. 
Wybieglem schodami na gorp hiv 
slepym zaulku znalaztem PortaSjp 
Medical Kit. Wszediem do 
pociggu wejsciem na wprost. Ji- 
Musialem sip dostac na drugg ^ 
stronp stacji (po drodze w jednyrft 
z wagonow znalaztem Holy ^ 
Handle). Na miejscu podszedtem 
do maszyny z narysowanym 
czerwonym znakiem jednego 
dolara i uzytem czystej juz monety. 

W nagrodp otrzymatem 
The Murder Scene Key. Wrocitem, * 
do pomieszczenia, gdzie zostawilem^ 
Eileen i ponownie skorzystatem z : 



Pojawitem sip w sali operacyjnej, w 
jakims szpitalu. Facet w szarym 
ptaszczu grzebat we wnptrzno- 
Sciach kobiety lezgcej na stole - z 
pewnoscig byla juz martwa. Kiedy 
wyszedlem na zewngtrz 
zauwazylem torebkp lezgcg na 
ziemi - czy to moze bye Eileen? 
Wszediem do pokoju znajdujgcego 
sip naprzeciwko sali operacyjnej. 
Zebralem ze stolu Paper-cutting 
Knife i wrocitem z powrotem na hoi. 
Nastppnie sprawdzitem pokoj obok 
- byla to recepcja. Podszedtem do 
makiety powieszonej na koricu 
pokoju i zobaezytem zdjpcia 
rentgenowskie, ktore na pewno 
zostaly zrobione zranionej Eileen. A 
jednak ona nie zginpta. A moze to 
kolejny koszmar, ktriry tylko i 
wylgeznie jeszcze bardziej zamgei 
mi w glowie? Naprzeciwko zdjpc 
rentgenowskich znajdowato sip 
biurko. z ktorego podniostem 
Nurse's Memo. Bez chwili namystu 
wyszedlem z powrotem na 
korytarz. Nastppnie przeszukatem 
Emergency room. Na szafee 
stojacej przy Scianie zebralem 
Nutrition Drink. W Supply room 
zabitem dwie zmutowane 
pielpgniarki i zgamgtem Ampoule. 

Na samym koricu holu (tuz przy 
windzie) skorzystatem z drzwi i 
znalaztem sip na schodach, ktrire 
zaprowadzily mnie na drugie piptro. 
Kiedy spojrzatem wzdluz korytarza 
nie wiem co mnie bardziej 
przerazito: kompletne zdumienie, 
czy strach. Naprzeciw mnie — 
jezdzity wrizki inwalidzkie - nikt na 
nich nie siedziat ani nimi nie 
sterowal. Zauwazylem tez mnostwo 
pokoi. po obydwu stronach holu: 

L11 P11 
L10 P10 
L09 P09 
L08 P08 
L07 P07 
L06 P06 
L05 P05 

L04 P04 — 

L03 P03 
L02 P02 
L01 P01 

Schody 

Winda 

Zaczglem od Sali po lewej stronie. 
WL01 znalaztem 4-Iron. W L03 
zebralem Saint Medalion. W L04, 
kiedy podniostem lezgey na srodku 
sali (w paszczy wpza) Hospital 
Boom Key. spadla na mnie 
metalowa klatka. Aby z niej wyjsc, 
musialemuzyc wlasme tego klueza. 
W L06 znaiazlem naboje do 
rewolweru. W L08 zebralem Holy 
Candle. W L10 pamiptam.., tak... 
bytotamcosgodnego uwagi. L11 
postanowitem odwiedzic w ostatniej 
kolejnosci. W P07 zgamglem 
'ezgey na tozku Nutrition Drink. W 



drabiny prowadzgcej w dot. Tym razem 
pobiegtem korytarzem posrodku skrzydet. 
Zgamgtem lezgey na ziemi Nutrition Drink i 
przeszedlem przez drzwi na koricu lokaeji. 
Musialem dotrzec do dyspozytomi - tam, gdzie 
znaiazlem umierajgcg Cynthip. W tym celu po raz 
kolejny skorzystatem z ruchomych schodow z 
potworami wytaniajgcymi sip ze Sciany. Na gorze 
wszediem do odnogi po lewej, zabitem jednego 
psa i zebratem Nutrition Drink. Ostatnimi 



w ptaszczu znowu sip 
pojawit. Powalilem go na 
ziemip, wolatem mieri 
swipty spokoj 
przynajmniej na jakis 
czas. Przy drzewie 
zebratem Nutrition Drink, 
zabitem dwa psy i zbadatem 
przy pomocy pochodni pobliskg f 

studzienkp. Znaiazlem w niej V 

Doll's Head. Biegngc dalej V 

sciezkg w koricu dotartem do polany ^ 
z sierociricem. Z ziemi podniostem 
Jasper's Burned Memo. Podszedtem 
do lalki siedzgcej na wozku 
inwalidzkim i wziglem Wheelchair 
Doll Text. Zauwazylem, ze brakowalo 
jej niektrirych czpsci ciata, a raczej 
miata tylko korpus. Musiatem zdobyri 
catg resztp. Na kawalku niedopalonego 
drewna znaiazlem Holy Candle, a na 
drabince wisial Chain. Dalej 
poszedtem bramkg (u g6ry po lewej) 
przeciwleglg do tej, ktorg przyszedtem. 
Zabitem dwa potwory i zebratem 
Nutrition Drink lezgey przy drzwiach, 
ktorymi udalem sip dalej. Przy dwoch 
metalowych zbiornikach znaiazlem 
naboje do pistoletu. Kilka krokow dalej 
podniostem z ziemi Pickaxe of Despair, 
a tuz przy nim lezat kolejny Nutrition 
Drink. Przeszedlem przez szczelinp w 
skale. Moim oczom ukazat sip Walter 
Sullivan. Spytalem sip go czy wtasnie 
tak sip nazywa, czy ma rodzicow itd. On 
tylko powiedziat, ze wie jak sip spotkac 
z matkg i ze musi sip spieszyri. Z 
nagrobka wzigtem Crested Medalion, a 
z ziemi w jednym z rogow podniostem 
naboje do rewolweru. Zapalilem 
pochodnip i wrocitem do miejsca, w 
ktorym zabitem dwa potwory. Tam 
zbadatem kolejng studnip i znalaztem 
Doll's Right Leg. Wrocitem w poblize 
sierocirica i pokonatem drzwi 
naprzeciwko tych, z ktorych wyszedlem 
w tej chwili. Zabitem jednego mutanta i 
poszedtem dalej sciezkg (przez furtkp). 
Przebieglem spokojnie do nastppnej 
czpSci lokaeji. Zostatem zaatakowany 
przez nowy rodzaj ducha. Nie przejglem 
sip nim zbytnio. 



_stopniami dostalem sip do celu. Podniostem ; 



^iemi Cynthia's Commuter Ticket i wszediem 
do dyspozytomi. W srodku znaiazlem Train 
Handle. Wyszedlem na zewngtrz i uzytem przy 
bramce (takiej samej jak przy uzywaniu zetonu) 
bilet, ktory nalezat do Cynthii. Naprzeciwko 
ponownie wrzucitem Street Line Coin i takg samg 
drogg pobiegiem do Eileen. Razem z nig 
wybieglem znowu na gorp, przeszedlem dwie 
bramki, skorzystatem z ruchomych schodow, az 
w koricu dobiegtem do stacji, na ktorej stat 
unieruchomiony pocigg (ten, w ktorym wczesniej 
znalaztem kij golfowy). Wbiegtem do srodka i na 
lego przodzie (przy panelu) uzytem Train Handle, 
co spowodowalo przesunipcie sip pociggu o 
dlugosc jednego wagonu. Umozliwito mi to 
wejscie do wnpki znajdujgcej sip z lewej strony. 
Podniostem lezgey w rogu Sword of Obiedience i 
przeszedlem przez drzwi obok. Na koricu 
korytarza pojawit sip ten sam koleS w ciemnym 
ptaszczu. ktorego widziatem w szpitalu. Tym 
razem byl bardziej agresywny i od razu zaczgl do 
mnie strzelac. Jak Kuba bogu, tak bog Kubie. Po 
kilkunastu strzalach parszywy gnoj padt na 
ziemip. Pobiegiem dalej drzwiami naprzeciwko. 
Znalaztem sip na swiezym powietrzu. Biegngc 
caty czas w dot zauwazylem 'dziurp' znajdujgcg 
sip w centralnej czpsci lokaeji. Na koricu tego 
odcinka otworzytem drzwi. Razem z Eileen 
wylgdowalem w lesie. 

Rozprawilem sip ze zwierzyng i podszedtem do 
plongcej pochodni. skgd zebratem The Torch. 
Wrocitem sip teraz do 'dziury', ktorg mijalem 
schodzgc w dot. W domu spod drzwi 
wejsciowych wzigtem Red Diary - July 18. 
Naoliwitem w komorce Torach, po czym tg samg 
drogg udalem sip z powrotem do lasu. Wziglem 
do rpki pochodnip i podpalilem jg przy tej w rogu. 
Przeszedlem przez bramp obok. Po chwili facet 



przeszedlem kilka krokow do przodu i wylgdowalem 
przy znajomym wejsciu do metra. Idgc dalej do przodu 
doszedlem do tazienek. W mpskiej lezat Nutrition 
Drink. W zeriskiej znajdowala sip 'dziura', z ktrirej 
skorzystatem. Z domu wziglem Lynch Stare Line Coin. 
Pod wejsciowymi drzwi wziglem: Red Diary - July 25, 
Kid's Letter i Toy Key. Wrocitem do podziemi. 
Pobiegtem do ostatniej czpSci tej lokaeji, zabitem trzy 
stwory i zebralem lezgey na ziemi (przy kracie z 
prawej) Nutrition Drink oraz podniostem srebme 
naboje do pistoletu. Cofnglem sip do Turnstile i uzylem 
tak jak poprzednio zetonu na bramce wejsciowej do 
stacji metra. Zbieglem schodami w dot. Zalatwitem 
dwa obskume psy i wziglem lezgey w stercie gratow 
Riding Crop - nowa brori dla Eileen. Na samym koricu 
korytarza znaiazlem kolejny Nutrition Drink. Zszedtem 
na staeje metra i wszediem do pociggu. Udalem sip do 
wagonu ze skrzynkg, ktrirej wczesniej nie mogtem 
otworzyc i uzytem na niej Toy Key. Klapka sip 
otworzyla i wyciggnglem Filthy Coin. Musialem jakos 
tg monetp umyc. Opuscilem pojazd i przeszedlem 



:ubus 



przez drzwi na koricu stacji 



(tych na dole). Zebratem 
Holy Handle i zszedtem 
drabing w dot. Skorzystatem 
z drugiej ustawionej po 
przeciwnej stronie lokaeji i 
wszediem do ’dziury'. W 
domu oplukalem monetp 
pod kranem i zgamgtem 
spod drzwi wejsciowych 
Red Diary -July 17. 
Wrocitem z powrotem do 
podziemi. Przeszedlem 
przez odblokowane 
wczesniej drzwi obok 
'dziury'. Zalatwitem dwa 
pieski i zebratem amuniejp 




Wziqlem do rpkl Torch i podpalilem jq przy 
pochodni w jednym z rogow. Wrocilem si? do 



koricu skorzystalem z drabiny i 
wyszedlem na pierwsze piptro. 

_ Podszedlem do biurka i zebratem 1 F 
-Surveillance Room Report. Nastppnie 
wyszedlem piptro wyzej. Znalazlem tu 
2F Surveillance Room Report i 
wspiqlem sip na najwyzszy poziom. 
Podnioslem zziemi Lightstick i tq 
samq drogq zszedlem na sam d6l. 
Wyszedlem na korytarz wijqcy sip na 
okolo budynku i drabinq po lewej 
wspiqlem sip na gorp. Uzylem 
drzwiami obok. Znalazlem sip w 
pokoju z 'dziurq'. Zebratem Nutrition 
. Drink i skorzystalem z niej, zeby 
wrbcih do mieszkania. W lazience 
namoczylem wczesniej zdobytq 
koszulkp we krwi, a pojawila sip Note 
from the Bloody Prisoner's Shirt. 
Udalem sip z powrotem do wipznia, 
gdzie postanowilem przeszukac cele 
na drugim piptrze (wyszedlem na 
zewnqtrz i skorzystalem z drabin). 
Zalatwitem cztery dwuglowe stwory, 
trochp robactwa i zgodnie ze 
wskazowkami zegara odwiedzalem 
kolejne wipzienne sale. W pierwszej 
celi znalazlem Sword of Obediance. 

W czwartym pokoju zabilem jednego 
stwora i wziqlem Holy Handle. W 
osmym zebratem naboje do pistoletu. 
Pozostaly jeszcze cele na pierwszym 
piptrze. Zabilem dwa 'bliiniaki' i kilka— 
latajqcych owadow, po czym stosujqc 
metodp zegara przeszukalem 
wszystkie cele. W pierwszej 
znalazlem Nutrition Drink. W trzeciej 
wipziennej sali zebratem Holy Handle. 



trzymajqc w dloni jakiS prpt. Sekundp 
pozniej skoczyl w dot niczym sip przy 
tym nie raniqc. Kiedy zatroskany 
podszedlem blizej. ten ruszyl mnie z 
demonicznym wyrazem twarzy. 

Zebratem szybko Nutrition Drink i 
Reminisces lezqcq na ziemi, po czym 
wbieglem do windy. Wyjechalem na samq 
gorp, przesiadlem sip do elewatora obok i 
udalem sip na najwyzsze piptro. 
Wyszedlem na zewnqtrz. Zabilem trzy 
zmutowane malpy i zebratem Holy 
Candle lezqcy w rogu po lewej. 

Pobieglem dalej korytarzem. Znalazlem 
w nim Revolver bullets. Spade i Sword of 
Obediance. Zjechatem z powrotem do 
miejsca, gdzie zmienialem windy i 
poszedlem wqskq uliczkq do nastppnej 
czpSci lokacji. Zabilem dwa wsciekle psy 
i podnioslem lezqcy na ziemi Nutrition 
Drink. Wyszedlem na g6rp po schodach i 
przeszedlem przez drzwi. Znalazlem sip 
w znajomym sklepie sportowym. 

Wziqlem stqd: 3-Wood i Cake Candles, 
po czym skorzystalem z teleportu do 
domu. Wziqlem karteczkp lezqcq pod 
drzwiami wejsciowymi (Red Diary - July 
29) i wrocilem do sklepu sportowego. 
Przebieglem przez drzwi obok ’dziury'. 
Podnioslem Holy Handle i opuscilem 
pokoj wejsciem po lewej. Przeszedlem 



klatki i opuScilem sklep innymi drzwiami. Ziemia 
obrdcila sip do gory nogami. Najdziwniejsze jest to, ze 
ja wciqz do niej przylegalem i wszystko widzialem do 
gory nogami. Zauwazytem ogromny zegar widzqcy na 
scianie. W kazdym bqdz razie zebratem naboje do 
pistoletu, zabilem kilka latajqcych insektow i wrocilem 
sip na sam poczqtek do pierwszej windy. Zjechatem na 
najnizsze piptro. Wyszedlem na zewnqtrz, wziqlem 
Holy Candle, wszedlem z powrotem do windy i 
skorzystalem z drabiny obok. Na kohcu przemoklego 
korytarza wziqlem Billiard Ball i wyszedlem na gorp. 
Kiedy przeszedlem kilka krokow dalej zobaczylem 
Waltera rozmawiajqcego z facetem w czamym 
plaszczu. Zimny kolezka przedstawil sip takze jako 
Walter Sullivan, co calkowicie zdumialo malego. 
Walter senior powiedzial, ze juz czas wypelnic misjp 
21 sakramentow, wziql juniora pod pachp i gdzies sip 
ulotnit. Zgamqlem Portale kit lezqcy przy siatce i 
pobieglem dalej korytarzem na wprost. Podszedlem 
pod stertp kartonow i wziqlem Volleyball. Dwa krokipo 
prawej stronie lezal jeszcze Saint Medallion. Zbieglem 
schodami na d6l i omijajqc wozki inwalidzkie (nie 
mogty tez sobie wybrac innego miejsca na skate park) 
wbieglem do jedynych otwartych drzwi. Podnioslem z 
ziemi Holy Handle i zszedlem po kolejnych stopniach. 
Opuscilem lokacje ponownie jedynymi dzialajqcymi 
drzwiami. Wziqtem z lady Later Bartender's Memo i 
uzylem kuli bilardowej przy stole. Wrocilem sip znowu 
do sklepu sportowego i umiescitem pilkp do siatkowki 
wkoszu. Nagle uslyszalem bicie zegara, to nie moglo 
byh przypadkowe. Udalem sip teraz do pokoju z 



I miejsca, w ktorym nikogo nie bylo i zbadalem 
studzienkp. Zabralem Doll's Lef Arm i w lokacji z 
duchem pokonalem jedyne drzwi prowadzqce dalej. 
Tutaj nic nie znalazlem. W kolejnej lokacji 
zebratem Nutrition Drink i pobieglem dalej przed 
siebie. Minqlem szybko odcinek z pochodniq, a w 
ostatnim zebralem: Nutrition Drink i Holy Candle. 
Podpalilem pochodnip w poprzedniej czpsci lasu 
(najpierw musialem uporac sip z czterema 
malpami) I zbadalem studnip w poblizu miejsca, 
gdzie wczesniej znalazlem Holy Handle. Wziqlem 
Doll's Right Arm i wrocilem na polanp z domkiem 
(w drodze powrotnej znalazlem Saint Medalion, 
ktory w jakis magiczny sposob nagle pojawil sip 
niedaleko sciezki). Przeszedlem przez ostatnie 
drzwi. Zabilem latajqce insekty i zebralem Nutrition 
Drink. Poszedlem dalej jedynq mozliwq furtkq. 
Znowu rozprawilem sip z pasozytami i z kolegq w 
ciemnym plaszczu - wymipkl po jednym 
konkretnym uderzeniu kilofem. W nastppnej czpsci 
lokacji podnioslem z ziemi srebme naboje - lezaly 
przy drzewach. W ostatnim odcinku podpalilem 
pochodnip, zgamqlem Nutrition Drink i zbadalem 
studnip. Wziqlem Doll's Left Leg i cofnqlem sip w 
poblize sierocinca. Umiescitem wszystkie pipe 
czpSci w lalce, a ta na chwilp jakby ozyta. 
Przesunpla wozek o kilka centymetrow, po czym 
runpla w zwpglone gruzy spalonego sierocinca. 
Dzipki temu moglem zej§6 do podziemi. 
Podszedlem do oltarza i zebralem Descent of the 
Holy Moher - The 21 Sacraments. Uzylem Crested 
Medallion na drzwiach po lewej stronie i razem z 
Eileen poszedlem dalej. Znowu znalazlem sip w 
tym dziwnym krpgu. Schodzqc w dot standardowo 
w centralnej czpSci lokacji zobaczylem 'dziurp'. Na 
samym dole przeszedlem przez drzwi, ktory 
doprowadzily mnie do windy. Kiedy do niej 
wsiadlem, automatyeznie elewator zawiozl mnie na 
dach znajomego wipzienia. Skowytalem z ’dziury' 
znajdujqcej sip w poblizu. W domu wyciqgnqlem 
spod drzwi wejsciowych Red Diary - July 28. 
Dokladnie tq samq drogq wrocilem do wipzienia. 
Wyszedlem na swieze powietrze i zszedlem 
drabinq na trzecie piptro. a dokladnie do wipzienia 
na tym piptrze. Rozwalilem trzy dwuglowe stwory i 
przeszukalem wszystkie cele z godnie ze 
wskazowkami zegara. W pierwszej celi (tej z 
grzybkami) zebralem Nutrition Drink. W drugiej 
znalazlem naboje do pistoletu, a w szostej Holy 
Candle. Handle celi numer 5 wskoczytem do dziury 
w podlodze (na nastppnych piptrach ponizej 



zegarem, tym ktory by! obrocony do gory nogami. Na 



miejscu okazato sip, ze zegar to sekretne przejScie. 



Skorzystalem z niego bez wahania. Zbieglem na sam 
dot nie zwracajqc uwagi na duchy i przeszedlem przez 
jedyne nie zepsute drzwi. Zabilem cztery zmutowane 
monstra (kazdy zostawM mi jeden kij golfowy) i jednego 
psa. Zebralem Nutrition Drink lezqcy obok kraty i 
przeszedlem do nastppnej czpsci lokacji. Zbieglem na 
dol po stopniach i uzylem jedynych drzwi. Biegnqc caly 
czas przed siebie (zabilem jednego stwora) w kohcu 
dotarlem ponownie do baru (tego ze stolem 
bilardowym). Skorzystalem z ’dziury'. W domu 
wykrpeilem na telefonie stary numer baru, ktory 
jeszcze pamiptalem: 5553750 i odezwal sip mpski glos. 
Uslyszalem tylko 5554890. Wrocilem sip do knajpki i 
cztery ostatnie cyfry wpisalem jako kod przy panelu na 
drzwiach. Po drugiej stronie drzwi zbieglem na dot po 
schodach (musialem zabic latajqce koszmary), 
wziqlem Portable kit i razem z Eileen przeszedlem 
przez drzwi z narysowanym znakiem. Znalazlem sip w 



przez drzwi naprzeciwko. Wybieglem | 

schodami na samq gorp i przeszedlem 
przez kolejne drzwi. Zebratem Stuffed 
Cat lezqcy przy szafie i uzylem Cake 
Candles na torcie spoczywajqcym na 
stole. Opuscilem pokoj drzwiami na 
koiicu przedpokoju. Na zewnqtrz zabilem 
dwa psy, wyszedlem na gorp po stopniach 
i musialem rozprawih sip kolejnq parq 
rozwscieczonych bestii. Zebralem 
Nutrition Drink i pobieglem dalej po 
schodach. Z zoftego samochodu wziqlem 
naboje do rewolweru i pobieglem dlugim 
korytarzem. Czekaty tarn na mnie dwa 
pieski. Zabilem je, zebralem lezqcy na 
kohcu uliezki Driver i wrocilem sip 
dokladnie tq samq drogq do sklepu 
sportowego. Tym razem wybralem drugie 
otwarte drzwi. Zszedlem na d6l schodami 
i znalazlem sip w sklepie zoologicznym. 
Zebralem Nutrition Drink, naboje do 
pistoletu. wtozylem Stuffed Cat do pustej 



Z ostatniej wziqlem magazynek do 
pistoletu, po czym udalem sip z 
powrotem do pokoju z 'dziurq'. Majqc 
ze sobq rewolwer i srebme naboje 
drzwiami po lewej wyruszylem w glqb 
piwnicy. Ostroznie schodzilem w dot 
rozwalajqc demoniezne pnqcza 
wychodzqce z ziemi. Mniej wipcej w 
polowie drogi do kohcowych drzwi 
zaatakowa! mnie duch straznika, ktory 
zginql w sali tortur. Wymierzytem raz 
a dokladnie z rewolweru i padl na 
ziemip. Szybko podbieglem i 
przyszpililem go mieczem do ziemi. 
Wziqlem Water Prison Generation 
Key i wyciqgnqlem miecz z 
obezwtadnionego ducha. Razem z 
Eileen przeszedlem przez drzwi na 
kohcu korytarza. Zbieglem po 
stopniach na dot i zebralem 
Nutrition Drink lezqcy niedaleko f 
'dziury' (pod lampq). 

Skorzystalem z wejscia 
po lewej stronie. Nie — 
uwierzylem wlasnym 
oezom. Szesc 

dwuglowych stworow > 

skoezylo mi do gardta. Bylo . J 
cipzko, ale jakoS sip z nimi 4 

uporalem. Na kohcu sali przy 
ogromnych drzwiach uzylem 
przed chwilq zdobyty kluez. 

Znalezlismy sip w 'specjalnym 
okrpgu wrazeh'. Standardowo 
schodzqc w dot w centralnej czpsci 
lokacji zauwazylem 'dziurp'. Na 
samym dole przeszedlem przez drzwi 
i wylqdowalem, na ulicy prowadzqcej 
do mojego bloku mieszkalnego. 

Sqsiad, ktory mieszkal naprzeciwko 
mnie (ten, kthry zostat zabity przez 
prqd elektryezny) stal na gzymsie 



pokoju z potworami osuwajqcymi sip na jakichs 
szmacianych podestach. Musialem wykohezye tego 
najwazniejszego, zeby moc przejsc przez nastppne 
drzwi. Najpierw oczywiscie trzeba bylo rozpoznad. 
ktory jest tym prawidtowym. Uderzalem wszystkich 
'X P° kolei - a* nie Irafilem na takiego, ktory po 
'> otrzymaniu ciosu nie przekazywal ran 

\ innym(po uderzeniu jednego wszystkim 

'S mialy opadah w glowy w dot). Po kilku 

konkretnych ciosach drzwi stanply mi 
otworem. Ponownie moje oezy uraezyl 
, v 'magiczny okrqg’. 'Dziura' w centrum 
lokacji byla rzeczq oczywistq - tym 
. razem skorzystalem z niej. W domu 
wyciqgnqlem spod drzwi wejsciowych 
Red Diary - August 7 i wrocilem do okrpgu. 
Zszedlem na sam dol, podnioslem z ziemi 
Superintendent's Diary (Man with the coat) 
i przeszedlem przez drzwi. Znalazlem sip 
w swoim mieszkaniu. Wszpdzie byly 
rozpalone Swieczki. Na srodku salonu 
podnioslem ze stolu Old Picture Book i 
t Crimson Tome. Wszedlem do sypialni i 
* wziqlem: Red Diary -August 2, Red 



zrobilem to samo). Wylqdowalem w piwnicy, a 
dokladnie w kuchni tuz przed wejsciem, przy 
ktorym wczesniej uzywalem szyfru. Przeszedlem 
przez nie i znalazlem sip w Sali tortur. Zabilem 
obrzydlistwa wychodzqce spod ziemi i zgamqlem 
lezqce na ziemi Prisoner’s Shirt. Teraz pobieglem 
do Dining Hall, wyeliminowalem podziemne stwory 
i zebralem: Nutrition Drink oraz Saint Medalion. 
Wyszedlem na korytarz i przeszedlem przez drzwi 
naprzeciwko do Sali z prysznicami. Wziqlem 
magazynek do pistoletu i wrocilem na hoi. Na jego 



Pita 



Diary - August 3. Red Diary - August 4. Red Diary • August 5. 
Przeszedtem z powrotem do salonu i kiedy zblizylem sip do 
sciany obok szafki cieri glowy jakiejs osoby wysunqt sip z 
sufitu. Poinformowat mnie. ze Walter podczas pobytu w 
sierociricu tak bardzo tpsknil za matkq, ze ludzie, ktorzy go 
otaczali wmowili mu, ze pokbj 302 jest jego matkq i zeby jq 
przywotab do zycia musi dokonac rytualu, ktory polega na 
wypetnieniu 21 sakramentbw. Jak dotqd zabil 1 9 osob, 
nastppni na liscie to: Eillen i Ja. Co nas moze z tym 
wszystkim wiqzab..? To wciqz nie miato chobby odrobiny 
sensu. Duch powiedziat mi, ze za wszelkq cenp muszp zabib 
Waltera, powtbrzyt to kilkakrotnie i zniknql. W scianie 
naprzeciwko pojawil sip Pickaxe of Hope. Wziatpm go i 
dziurq' w lazience przenioslem sip do swojego prawdziwego 
mieszkania. Uzylem kilofa doktadnie w tym samym miejscu, 
gdzie go przed chwilq znalaztem i przeszedtem przez 
utworzonq wnpkp. Moim oczom ukazato sip zmasakrowane 
data Waltera powieszone na hakach przy jakiejb gigantycznej 
konstrukcji. Z wielkim obrzydzeniem sprawdzilem czy cos 
ma przy sobie. 0 dziwo znalaztem Keys of Liberation. Byly 
toklucze do laricuchow blokujqcych drzwi wejsciowe. Uzylem 
Ich i w koricu wyszedlem na zewnqtrz. Sciany pulsowaly jakby 
zyty wtasnym zyciem. Cob byto nie tak. Przeciez to byt swiat 
izeczywisty, a wyglqdal doktadnie tak jak moje sny. Teraz 
bytem juz pewny, ze to nie byty zwykle koszmary. Z ciemnosci 
wytonila sip Eileen. Razem z nip pobiegtem prosto wzdtuz 
korytarza. Wszedtem do pokoju 301 . Zabilem trzy dwuglowe 
stwory. zebralem Saint Medalion i zszedlem schodami na dot 
dopiwniczki. Zgamqlem Nutrition Drink i opuscitem 
mieszkanie drzwiami obok. Pojawitem sip na drugim piptrze 
przed apartamentem 201 . Walter znowu mnie scigal. Szybko 
pobiegtem do mieszkania z numerem 202. Znalaztem tarn 
ostatni Sword of Obedience. Dzipki dziurze w scianie dostatem 
sip bezposrednio do mieszkania 203. Przebieglem do kuchni i 
podnioslem z ziemi Bug Spray (lezal wsrbd gratow na 



podlodze). Przeszukatem jeszcze pokoj 204. Wziqlem z kuchni 




Nutrition Drink i wyszedlem z powrotem na hot. Pobiegtem do 
drugiejczpsci tego piptra. Od razu zostalem zaatakowany 
przez pipe zmutowanych pielpgniarek. Skasowalem je na 
szybkosci i przeszedtem przez drzwi naprzeciwko. W 
mieszkaniu 205 znalaztem Nutrition Drink, a w apartamencie 
206 Holy Candle. Korzystajqc z wnpki w murze dostatem sip 
(to pokoju 207. Wziqlem naboje do pistoletu i wyszedlem na 
korytarz. Zalatwilem dwugtowego stwora i zszedlem po 
stopniach na dot. Wszedtem do mieszkania 1 07. Na samym 
koricu domu zgamqlem Nutrition Drink i wrocitem na hoi. 
Mastppny w kolejnosci czekat pokoj 106. W srodku znalaztem 
Ampule i Portable kit. Na koricu holu przeszedtem przez drzwi. 
Zauwazytem Sketchbook lezqcy na srodku sali. Nastppnie 
skorzystalem z drzwi po prawej stronie (wzglpdem mapy). 
Pizeszukatem ciato wiszqce przy scianie i znikto. W 
mieszkaniu 1 04 zatatwilem dwa potwory wychodzqce ze 
sciany, wziqlem Portable kit i zbadatem drugie martwe cialo. 
Wrocitem na korytarz. Idqc dalej prosto zabilem dwie kreatury i 
podnioslem naboje do pistoletu lezqce na ziemi. Na koricu 
slepego zaulka znalaztem trzede martwe cialo. Cofnqlem sip 
kika krokow i wszedtem do apartamentu 1 03. Zabitem dwa 
potwory. wziqlem Nutrition Drink i zbadatem czwarte cialo 
inuposza. W pokoju 1 02 takze znalaztem jeden Nutrition * 
Drink oraz kolejne (piqte) martwe ciato. Ostatni byt w 
kolejnobci dom z numerem 101. Zebralem tarn magazynek 
do pistoletu i przeszukatem ostatnie zwtoki. Wrocitem 
do komnaty, w ktorej znalaztem Sketchbook i 
zebaezytem lamentujqcq Eileen. Jedyne co V, 

potrafilawydobybzeswoichust:"Tatowrbc.., 
mamodlaczego,..”. Staralemsipjq 
przywotac do porzqdku ale 
bezskuteeznie. Cofnqlem sip do 
noluzpokpjami105, 106i107. ' .. \ 

ie'azapartament 105 byt 
dostppny • laricuchy znikty. Z 
sypialni wziqlem Nutrition 
Drink. Na szafie z ksiqzkami 
zajrzalem do czerwonego 
pudelka i zobaczylem cos, co 



A 




do razu sciplo mnie z nog. Eileen 
bezustannie szlochajqc wpadta w kolejnq 
histerip i zaczpta mnie bib po plecach. 
Zaczqlem sip domyblab kirn ona tak 
naprawdp byta. W pewnym momencie 
sama dla siebie zarzekla sip, ze obudzi 
mamusip i wybiegta z pokoju. Zabratem 
Umbilical Cord i wyszedlem na korytarz. 
Sprawdzilem jakies bazgroty lezqce na 
podlodze i dostrzeglem, ze to catkiem 
prawdopodobne, ze to jest narysowana 
Eileen. Bytem juz prawie pewny. Teraz za 
wszelkq cenp musialem sip wrbcib na 
trzecie piptro. Wracajqc tq samp drogq nie 
przejmowatem sip juz potworami, tylko 
bieglem ile sit w nogach (w Sali, gdzie 
zabitem 5 pielpgniarek, wybieglem na gorp 
po schodach). Zebralem naboje do pistoletu 
i przeszedtem przez drzwi. Na miejscu 
najpierw udalem sip do mieszkania 304. 
Znalaztem Nutrition Drink. W pokoju 303 
zebralem magazynek do rewolweru. 



Wziqlem go i wrbeilem na hoi. W koricu 
mogtem wrbcib do swojego domu, pokoju 
302. Przeszedtem przez wnpkp w scianie, 
ktorq wczesniej zrobitem kilofem. Cialo 
Waltera znikto, a w jego miejscu pojawita 
sip dziura w podtodze. Wskoczylem do 
srodka. Po chwili znalaztem sip w jakiejs 
lokaeji z czyms w rodzaju zakrwawionej 
mgty. Czutem zapach krwi. Na srodku 
okrpgu wszedtem w kolejnp niewidzialnp 
przepasb. Pojawitem sip w komnacie z 
jakimb dziwnie poruszajpeym sip 
mechanizmem, Walterem (starym i 
mtodym), Eileen i potworem. Walter 
ucieszony mojp osobp, po wypowiedzeniu. 
ze jestem ostatnim sakramentem 
zwyczajnie zaatakowal mnie. Pierwszp 
rzeczp jakp zrobitem, to uzylem Umbilical 
Cord na szkielecie ogromnego potwora. 
Teraz musialem zbierac wtocznie 
wylatujpce z pospgow i wbijac je w to 
obrzydliwe monstrum. Kiedy przyszpilitem 
do jego data 8 wlbczni, Walter byt wrazliwy 
na wszystkie ataki. Chwycitem rewolwer do 
rpki i wladowalem tyle nabojbw, ile tylko 
mialem. Walter padt na ziemip. Eileen juz 
dawno nie byto na podniesieniu, zostala 
zmielona przez to wirujpee urzpdzenie w 
basenie krwi. Sekundp pbzniej cos uderzylo 
mnie w glowp, nic fizyeznego, jakby w 
jednym momencie nieskoriezonp ilosc 100 
tonowych przerazajpcych mysli nagle 
wskoczyla mi do mbzgownicy. Cos 
Cl powoli zaczpto mnie oblepiac. Czutem 
* , jak podloga rozptywa mi sip pod 

nogami, a oezy spowija najbielsza - 
* razpca czystym blaskiem - mgla. 

. > Jedyne cow tym momencie 

moglo mnie pocieszyb to fakt, 
ji iz wipcej nie obudzp sip w 
L tym przerazajpeym 
, koszmarze, jakim byto 
moje zycie. Nie 
musialem juz nad 
1 niezym sip 



Poprostu 
- ? usnplem... 



Sekrhty 

Drug) strbj Eileen 

Najpierw musisz ukoriezyb grp z 
zakoriczeniem GOOD+. Zacznij grp 
z Clear file i kiedy dojdziesz po raz 
drugi do apartamentow (ostatnia 
lokaeja w grze), wejdz do pokoju 
Eileen (303). Znajdziesz w nim 
Nurse’s Outfit (kostium 
pielpgniarki). Przed pbjsciem na 
ostatniego bossa web strbj razem ze 
sobp i skoricz grp z podanym 
powyzej zakoriczeniem. Ponownie 
zacznij grp z Clear file. Zaraz po wybrariiu poziomu trudnosci bpdziesz miat dostpp do 
tego wlasnie stroju. 

Trzecistrb) Eileen 

Kiedy juz bpdziesz miat drugi kostium Eileen i ukoriezonq grp z czterema 
zakoriczeniami na jednym pliku, w opeji wyboru stroju pojawi sip jeszcze jedno 
ubranko. Pojawi sip on na ciele Eileen i na Cynthii. 

Pita mechaniczna 

Kiedy ukoriezysz grp z jakimkol wiek zakoriczeniem, w jednej z pierwszych czpsci 
lasu pojawi sip pila mechaniczna. Niestety, jako brori nie nadaje sip nawet do tarcia 
j chrzanu. 

Karabin maszynowy dla osoby towarzyszqcej 

Jezeli skoriezysz grp z wynikiem wyzszym niz 90%, to w pokoju 1 01 (tym z bronia w 
swoim hotelu podczas pierwszej wizyty) znajdziesz takie cacko. 

Wielkie podzipkowania Boskonowiza nieocenionq pomoc przy Iworzeniu tegoopisu. 



Zakoncze 

GOOD+ Eileen przezyta, pokoj 302 kompletnie wyczyszczony z > 

GOOD Eileen przezyta, pokoj 302 nie wyczyszczony z duchbw 

B A D + Eileen zginpta. pokoj 302 wyczyszczony z duchbw 

BAD Eileen zginpta. pokbj 302 nie wyczyszczony z duchbw 

Aby oczyscib pokbj 302 z duchbw, musisz porozstawiac Holy 
Candle w miejscach, w ktorych po podejsciu traci sip energip. Jezeli 
chodzi o zycie Eileen, to podczas ostatniego starcia musi ona jak najwolniej 
zmierzab do machiny zanurzonej we krwi - a to zalezy tylko i wytqcznie od 
tego, jakjq traktowales podczas gry (ile razy pozwoliles na to, by jq zranili). 





Legends: 

■- SAVE POINT [tutaj mozesz 
zapisac gr?] 



Srednio sprawnym graczu na poziomie Easy i 
Normal. 



Type ZERO - najmocniejsza 
amunicja dost?pna w grze, jej 
moc jest piekielnie wielka. lea 
czas zaladunku bardzo wolny 
(cos pomi?dzy Film-7 a Filnv 
14), wyst?puje w liczbie 5 
sztuk na calq gr?; jednym 
odpowiednio wycelowanym 
zwyklym strzalem z jej 
L »v-, uzyciem mozna zabic 
I «V nawet silniejsze 



PlayStation. E 


^ plalforma PS2 (wkrotceXbox) 


pA-t-AL FRAHE n 


developer Tecmo 




gatunek Przygodowa 




(survival horror) 




liezba graezy 1 


ff'- 


czas gry l2godzin 


stopien trudnosci sredni 
akcesoria 490kB 


oceno w PSX EXTREME 8(Myszaq) 




ocena srednia' 82 % 




' na podslawie pism braniowych i seiwisiw inlernetowyih (done i 
J www.gomerankingi.com) 



. j 



■ Stan gry mozesz zapisac tylko w mate) 
latarni, Worg poznasz po dose charaWery- 
styeznej czerwonej lampce (na mapie 
oznaezona jest jako karmazynowy motyl). 

Nie mozna zrobld -sejwa" podezas walki. 

■ Poziomtrudnosci ma wplyw gldwnie na 
walk?, ilosc przedmiotow leezniezyeh. (Wore 
mozna znalezc) oraz liczb? atakuiacych 
duchow. 

■ Wszystkie (najbardziej) istotne przedmioty 
swiecg si? na niebiesko, natomiast meWore 
dodatkowe gadzety sg ukryte i trzeba na 
-czuja- wciskac X zeby je odnalezb. 

■ Czasami cigzko znalezc lub trafib w jakies 
drzwi, ze wzgl?du na ich spore podobienstwo 
do sciany, ot taki urok wystroju japonskich 
wnetrz. W kazdym razie pomocna jest 
mapka. a po jakims czasie przyzwyczaisz 
si? i b?dziesz je bezproblemowo odrdzmaC. 

■ jesli masz problem ze zlokalizowaniem 
jakiegos miejsca - uzyj mapy! [SELECT] 



jj>0Kid^ 

■ Zawsze obserwuj miernik w rogu ekranu; jego barwa 
neutralnemu zjawisku (g!6wni. no koteWi w albumie). Z tejaly 
Ci? w kazdej chwili zaatakowad. 

wi?cej nie doswiadezysz. 

• Podobnl. lak Mrm> ,e 2 “ 1”™°“'? 

korzysci materialnych). 

■ Niekiedv w opisie natkniesz signapolecenielypu: zr6bzdlfc |f 
zoslaiawykonanapoprawnie, M»amowan,a oteektywp mus. 

przybrad bl?kitny kolor. 

■ Gra wymaga dobrai kpnceanaok i umialsmego koimeaia 
lokadMekledy roblac zdiecSa. na kliszy uiawai sig |akas 
cbarakteryslyczna rzeczzlnnego miejsca, ktdre zoslalo |:.z 
^wiadzone - szuikapoleganau-dieja.nokci tr.fienla w owe 



Duchy nasesji 
zdjeciowej... 



wie megrzeczne 
dziewezynki 
(podtekst erotyezny? 
Niee! Siostry:) 
kompletnie 
osamotnione w 
miasteezku rodem z 
japohskiego horroru. 
Kolejny przedstawi- 
ciel gatunku Survival 
- Horror? Tak, i to nie byle jaki! 
Zawiera on bowiem nowatorskie 
podejscie do systemu walki; jedyng 
Twojg bronig jest tutaj aparat 
fotografiezny. Nie uswiadczysz tu 
zadnych pistoletbw, lomow czy 
innych gaz-rurek, dlatego jeSli 
napotkasz zjaw? - zr6b jej 
zdj?cie!:) A jak si? prezentujg 
same duchy? Jest w czym 
wybierac! Dost?pne sg przerbzne 
odmiany pokroju samobojeow, 
topielcbw, gejszy czy rolnikow i 
ksi?zy-pedofilow (ekhm polskie 
akcenty?:). Zapraszam do 
poradnika fotografa. [M@jk] 



Jak robic tadne fotki? 



czyli mini poradnik 



OBStUGA APARATU: 

Przejscie w tryb robienia zdj?cia - •' 
Robienie fotki: R1 lub'X - 
Celowanie obiekty wem - lewa galka 
analogowa 

Chodzenie w trybie robienia zdj?c - prawa 
galka analogowa 

Szybkie przewijanie obiektywu - ■ 

Specjalny Atak - ▲ 

Zasada robienia zdj?b jest nast?pujgca: 
Nalezy wycelowac obiektywem w zbttg otoczk? 
(w okolicach glowy ducha) i wcisngb X, aby 
zrobib w tym miejscu zdj?cie. Im bardziej 
okazala b?dzie fotka (np. tuz przed atakiem 
ducha), tym wi?ksze obrazenia otrzyma wrog. 
Istniejg rdwniez ataki specjalne... 

Zero Shot i Fatal Frame to dwa najmocniejsze 
"ujecia" w grze, na dodatek mozna je Igczyd, co 
daje zabojezg mieszank?, ktdramoze zabib 
niejednego ducha, a nawet pomniejszego bossa. 
Do wykonania Zero Shot potrzebny jest 
ulepszaez o nazwie "Zero" i przynajmniej jeden 
“Spirit Orb" (najlepiej trzy - wtedy mamy pelng 
moc), przypisujemy Zero do uzyeia podezas 
walki i uzywamy go ▲ . Jeszcze jedno - aby 
uzyc Zero trzeba jeszcze naladowab energig z 
"naSwietlonych" duchdw trzy kolka w lewym 
dolnym rogu ekranu, bez tego Zero nie zadziala. 

, Fatal Frame jest dost?pne juz od samego 
poczgtku gry, lecz wowczas ci?zko utrafib w 
odpowiedni moment. Najlepiej probowac go w 
akcji z dopalkami Alarm+lnstant, Wore to 
pokazujg sygnalem bwietlnym (Instant) i 
dzwi?kowym (Alarm) ten odpowiedni w walce 
moment. Upraszczajgc jest to z reguty chwila, 
w Worej duch Ci? atakuje przewaznie z 
wyciggni?tymi r?koma lub tuz po nieudanym 
ataku, jezeli si? odsuniesz (obramowanie od 
obiektywu jest wtedy cale czerwone). Kazdy 
duch ma swoj specyficzny moment, w Worym 
jest podatny na to uj?cie, najlepiej troch? 
samemu poeksperymentowac. 

Zwroc tez uwag? na miernik symbolizujgcy 



■ - HERBAL MEDICINE [ziola 
leeznieze, uzupetniajgpotow? 
energii] 

■ - SACRED WATER [woda 
uzdrawiajgca, uzupelnia calg energ«]| 

■ - STONE MIRROR [kamien 

wskrzeszajgcy po utracie catej 
energii, mozna miec tylko 1 szt. przy I 
sobie] I 

9|- SPIRIT ORB [kula pelnigca rot?l 



funkcji aparatu. Mozna uzyc m 
sztuki na dang “dopalk?"] 



obecnosc ducha podezas walki, niekiedy 
miejsca, w Wdrych toezy si? walka sg dose 
ciemne i nie widac skgd uderzy wrog. 
Dlatego jesli nie mozesz zlokalizowac 
zjawy - kieruj obiektyw w t? stron?, gdzie 
miernik swied najmocniej. 

Walka z duchami ma rdwniez charaWer 
"punktowy” - im wi?cej i bardziej 
efektownych fotek zrobisz, tym wi?cej 
zyskasz punWow na udoskonalanie aparatu. 
UPGRADE wykonasz wchodzgc do opeji 
CAMERA/FUNCTION UPGRADES. 
Najpierw wsadz “sfer?" w wybrang 
dopalk?, a nast?pnie zaplac odpowiednig 
sumk? za ulepszenie. Na koniec pozostaje 
Ci jedynie wyposazyc aparat w dany 
dodatek (opeja EQUIP). 



O sile zdj?c (zadawanych 
obrazeh) decyduje glownie 
jakosc filmu do aparatu. Oto ich 
krotki przewodnik: 



Type 61 - mocna amunicja o szybkim czasie 
zaladunku, glownie polecana na silniejsze duchy ze 
wzgl?du na jej rzadkie wyst?powanie w grze. 

Type 90 - bardzo mocna amunicja o super szybkim 
zaladunku, polecana glownie na ostatniego bossa, 
bardzo trudna do zdobycia. 



Type 7 - najstabsza 
podstawowa amunicja o 
bardzo malej sile razenia i 
wolnym zaladunku. Jej ilobc 
jestnieskohezona, 
rekomendowana do robienia 
zdj?c okolicznosciowych 
(zablokowane drzwi, ukryte 
duchy). 



Type 1 4 - silniejsza odmiana amunieji, ^ 

najcz?sciej wyst?pujgca w grze. Jej sila 
razenia i czas zaladunku wystarczajgcy do 
pokonania kazdego ducha w grze, przy 
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pobtiskiego nagrobka. Teraz czeka Ci? maty backtracking; wroc na 
sam poczqtek gry (pierwszy SP), tuz obok zauwazysz nagrobek, nad 
ktorym latajq motylki, lezy tam rbwniez lewa czpSc klucza do wielkiej 
bramy "TWIN STATUE KEY L“. Zara z po lyknipciu zelastwa pojawiq 
sip rozjuszone zjawy. Walcz lub uciekaj. Prawq czpsc klucza 
zlokalizujesz w nagrobku za Kiryu House (obok mostku nad rzekq). 
Ponownie czeka Ci? oblpzenie ze strony umartych, tym razem juz 
trzeba walczyc. W drodze powrotnej mozesz wziqb ukryty film do 
aparatu (nagrobek obok zamkniptych drzwi). Pozostaje Ci tylko 
otworzyc uprzednio zamknipte wrota (zanim je przekroczysz wez HM 
z lewej latami). Za bramq po prawej. tuz przed mostem znajdzlesz 
kolejne HM. Na moScie uwazaj na ducha topielca - jesli chceszz nim 
walczyc, muslsz mu trzasnqc fotkp w potowie mostu, blisko dziury po 
lewej stronie. Za mostem jest ostatni w tym levelu SP oraz SO (wnpka, 
po prawej stronie), Otwierajqc bram? konczysz drugi rozdzial gry. 

Chapter 3: The Repentence 

Na poczqtek niemila wiadomosc: latarka nie dziala. 

•? Biegnij przed siebie do 
ammt i korica korytarza i wejdz 

&A w drzwi po lewej . 

BP | Wewnqtr/ podmes 



W nag rod? za ten wyczyn otrzymasz klucz BUTTERFLY KEY. 
Kieruj si? teraz do Entrance (Kurosawa - poczqtek 3 rozdzialu) 
zbierajqc po drodze map? "Kurosawa House Map" oraz 2x 
notatki “Folklorist 4S6". Bpdgc w owym korytarzu, otworz drzwi 
po prawej (poprzednio zamknipte). Wewnqtrz przeszukujqc 
pobliskq szafp znajdziesz SW. Wejdz po schodach na gor? i 
obejrzyj dziurp w podtodze (w gfpbi pokoju. po lewej), przy okazji 
wez tez film (Type-1 4) z pofki po lewej stronie. Gdy wrocisz z 
powrotem na parter, z gbry spadnie CRIMSON BALL - podnies 
pitkp, wrod na gor? i rzuc niq w intrygujqcq dziurp na piptrze. 
Dzipki temu zyskasz DIAMOND LINK KEY. Idqc w prawq stron? 
ujrzysz ducha malego chtopca, podqzaj za nim, az do korica 
korytarza. Otwrirz drzwi i wejdz do nastppnego pokoju na prawo, 
gdzie ujrzysz ducha uwipzionego w klatce (zapamiptaj to 
miejsce). Podnies lezqce obok notatki “Folklorist 8“. Wyjdz z 
powrotem; po drodze przeszukaj prawq urn?, aby zyskac film 
(Type-61 ). Idqc dtugim korytarzem napotkasz zjawp wchodzgcg 
w uprzednio zamknipte wrota, gdy widziadlo zniknie - drzwi 
stanq otworem. Wewnqtrz pokonaj ducha kaplana, a nastppnie 
pozbieraj porozrzucane przedmioty: "Glowing Red Crystal", 
"Ceremony Master Note 1&4", SO, po lewej stronie jest takze 
ukryta wnpka z HM. Zejdz schodami prowadzqcymi na dot. 
Nastppnie do korica korytarza i drugimi schodami, tym razem na 
gor?. Na zewnqtrz idz prawq strong sciezki, az do korica i stari 
na zapadni. Gdy Mayu stanie na Twoim miejscu, wroc na 
poczatek ogrodu i przejdz na okolo z lewej strony, do drugiej 
kladki - brama stanie otworem. W nastppnym pomieszczeniu 
uporaj si? z atakujgcym duchem, dostaniesz SHADOW KEY, 
obok jest tez SP. JeSli chcesz wiedziec wszystko o fabule nie 
omieszkaj zajrzec rowniez za podwojne drzwi, gdzie znajdziesz 
"Ceremony Master's Note 5". Wroc do ottarza, tym razem udaj 
si? bocznymi schodami na gorp. Podnies kolejnq dopalk? do 
aparatu "See" i notatki "Butterfly Diary 3". Obok ujrzysz tez 
znajomq ktadk?; przydus ja swoim cipzarem, a Mayu ponownie 
Ci? wyr?czy - dzi?ki temu kolejne drzwi stanq otworem. 
Wewnqtrz zabierz "Butterfly Diary 2" i wystuchaj do korica 
j?czenie ducha (ustyszysz wowczas, ze cos spadlo w sgsiednim 
pokoju). Czas na kolejny backtracking - Twoim celem jest 
Master's Room, jest to pokbj za pomieszczeniem z dziurg w 
podtodze. W srodku czeka Ci? z kaplanem walka, po ktorej 
wezmiesz z podlogi SO i Ceremony Master Note 2. Teraz w 
kazdej z 5 czpsci heksagonalnego ottarza lezy ksi?ga - zbierz je 
wszystkie, a nast?pnie uloz w odpowiedniej kolejnosci w jego 
centralnej czpsci. 



Od miejsca startu podqzaj przed siebie, az zobaczysz 
scenk? - tuz po niej mozesz zapisac stan gry (SP). 

Nast?pnie udaj si? sciezkg na wschod, po drodze znajdziesz 
czarnq torebk?, a w niej film do aparatu i artykuty z gazety. 
Pochwili marszu ujrzysz chatk? i krotkq scenk?. Wejdz do 
wnptrza domu i ze stolu w gl?bi pokoju podnies notatki 
"Woman’s Notebook 1 “. Na lewo od stolu sg drzwi, ktore 
prowadzq do pokoju z SP i ukrytej flaszki odnawiajqcej w 
petni sity witalne (SW). Butelka lezy w szafce, na prawo od 
SP. Przeszukaj pozostale rejony domu, po drodze zbierajqc 
notatki#3 (Back Room). W mi?dzy czasie, przechodzqc 
niedaleko drzwi wejsciowych, siostrzyczka zawola Ci? i 
przestanie za Tobg podqzac. Podjedz do niej, a wskaze Ci 
zamknipte dotgd drzwi. Wewnqtrz (Family Altar Room) wez 
latark? i aparat. po obejrzeniu scenki sprobuj opuscic pokbj, 
a pojawi si? duch blokujqcy drzwi - wcibnij i wyceluj tak, 
aby jego facjata byla na srodku celownika. Aby uwiecznic go 
nazdj?ciu, mozesz wcisnqb "X" lub R1 . Jesli uchwycisz 
jego sylwetk? na zdj?ciu, drzwi stanq otworem. W pokoju 
obok znajdujq si? ziola lecznicze (HM) . Wro6 do centralnego 
pomieszczenia i sprobuj opuscic dom (Entrance), obejrzyj 
scenk? i zwr6c uwag? na ukazane w niej drzwi. Kieruj si? do 
nich i zrob im zdj?cie (w takim miejscu, gdzie celownik 
zmienia barw?). Na kliszy pojawi si? piep. ktory rowniez 
musi zostac slotografowany, aby odblokowab owe drzwi. 
Piecyk zlokalizujesz w Back Room, strzel fotk? i wracaj do 
drzwi. Wewnqtrz Big Tatami Room, zabierz HM (po lewej 
stronie w skrzyni) oraz notatki#4 (dywan jjraykrywajqcy 
zwloki). Gdy sprobujesz wyjsri z pokoju, odpadnie 
przegrodka w szafie. Dzi?ki czemu zyskasz GINGER KEY. 
Wyjdz z powrotem na zewnqtrz i podqzaj za ducnem po 
schodach na pi?tro. 2a pomocq znalezionego klucza otworz 
drzwi, przy ktorych zjawa znika. W srodku pozbieraj notatki 
#5,6,7 i HM (ukryte w szafce "Servant's Room"). Po 
oczytaniu ostatnich zapiskow rozpocznie si? pierwsza walka 
z duchem (poprzedzona krotkq scenkq). Kilka celnych ujpc 
"twarzy" i po sprawie. 



"Instant", w szuftadach 

znajdziesz HM i 

' WB* nieogramczonqliczb?fiimudo 

P QNjNy yti, aparatu (Type 14) Przyprobie 

(i* ^ 9 wyiscia z pomieszczenia 

ponownie wcieiisz si? w Mayu 
i Zasuwaj caly czas prosto, ana 
- • »• koiicu korytarza Skr?c w prawo i 

otworz drzwi Spotkanie z duchem 
wywota zamian? miejsc. Po 
w- odzyskaniu kontroli nad Mio udaj si? 
■ *• . . m bladami siostry. po drodze czeka Ci? 

r walka z upiorami, na koiicu korytarza 
' ' znajdziesz tez SO. Wejdz wte same 

■Jr drzwi, co uprzednio Mayu. W srodku 

pomieszczenia znajdziesz SW oraz 
T . "Flourite" (obok paleniska). Zmierzaj w 

stron?, drugich drzwi na polnoc, po chwili 
obejrzyszscenk?,atuzponiejzaatakujeCi? 
siwowlosy duch. Walka z nim jest bezcelowa, po 
pierwsze jest on niesmiertelny, a po drugie jeden jego cios spowoduje u 
Ciebie zgon. Pozostaje uciekab drzwiami, do ktorych wtasnie 
zmierzasz (mozesz si? pokusic o zdobycie filmu “Type-90"). Na 
zewnqtrz, udaj si? najpierw do koiica w lewo i wez STONE MIRROR, 
Teraz z powrotem w prawo i po schodach na g6r?. Przed wejsciem do 
domu mozesz skorzystac z SP. 

Wewnqtrz mieszkania w szafce znajdziesz film (Type-61 ) i notatki 
“Folklorist 3“ (biblioteczka). Otworz kolejne drzwi; na podtodze w 
stertach Smieci lezq 2x HM; sfotografuj drzwi, ktore blokujq przejscie. 
Na zdj?ciu ujawni si? lokacja, do ktorej nalezy si? teraz udac. Musisz 
wrocic do korytarza, ktorym poprzednio spacerowala Mayu i skr?cic w 
boczne przejscie, az zobaczysz slady krwi na scianie (Bloodstained 
Room). Wejdz do nast?pnego pokoju, skqd zabierz "powerup" do 
aparatu (Blast) i HM. Uwiecznij na zdj?ciu uchylone drzwi i pokonaj 
sympatycznq park? duchow. W nagrod? otrzymasz DIAMOND STACK 
KEY - klucz ten otwiera drzwi, z ktorych niedawno powrocites. 
Wracajqc z powrotem na gor?, wez po drodze krysztal radiowy 
"Faintly Glowing Crystal" i SO. Po otwarciu owych drzwi pozostaje Ci 
jedynie zabrac ostatnie notatki Folklorist 4, obejrzec scenk? i otworzyc 
kolejne drzwi, aby zakoriczyc rozdzial. 

Chapter 4: Forbidden Ritual 

Po obejrzeniu scenki wez notatki “Butterfliy Diary 1 “ z miejsca, gdzie 
lezata Mayu i wrbc do poprzedniego pokoju. Tutaj czeka Ci? walka z 
dtugowlosq kobietq (walka o tyle nieprzyjemna, iz zjawa nie raczy 
podnosic gtowy - wyczekaj moment jej ataku i szybko obiegnij jq, 
robiqc w konsekwencji zdj?cie od tytu). Gdy jq pokonasz, na ziemi 
pojawi si? TWIN DOLL HEADS, ktore to musisz uzyb na wystawie 
lalek w pomieszczeniu obok. Przed tobg ukladanka - w ciqgu 60 sek. 
nalezy przestawib dwie pomarahczowe lalki na samq gor? tak, aby 
staly obok siebie. 



Chapter 2; Twin Shrine Maiden 



Na wst?pie mozesz uzyd otrzymany SPIRIT ORB do 
udoskonalenia aparatu (opcja Camera/Function Upgrades/ 
Add Spirit Orbs). Z pobliskiego stolika wei SPIRIT STONE 
RADIO i odstuchaj w nim dzwi?ki zawarte w krysztale 
'Argonite". W biblioteczce znajdziesz tez notatki "Folklorist 
T. Wyjdz z pokoju na schody - teraz siostra Mayu zostanie 
op?tana przez ducha, a Ty chwilowo wcieiisz si? w jej 
postac. Podqzaj w stron? motylkow, az spotkasz ducha. 
Odzyskawszy kontrol? nad Mio, zejdz po schodach na dot i 
podnies z podlogi SO. Kieruj si? do SP pami?tajqc, ze stan 
gry mozna zapisac dopiero po zakoiiczonej walce. Po walce 
zyskasz "dopalk?“ do aparatu i "muzyczny" krysztal 
"Moonstone". Wyjdz z domu, zbierajqc po drodze z 
przedsionka Mayu's Charm" (RADIO). Podqzaj tq samq 
drogq, ktorq poprzednio poruszala si? Mayu. Za 
skrzyzowaniem drog znajdziesz SP. Wejdz do pobliskiego 
mieszkania “Kiryu House", tyle ze bocznymi drzwiami przy 
wzniesieniu (frontowe sq zamkni?te). 



gkshelvcs. 



ybkim 



Kolejnosc jest nast?pujqca (od lewej): Crimson Wing Tome, 
Taboo Tome, Twin Tome, Disaster Tome, Ritual Tome. 
Otrzymasz brakujqcy LIGHT KEY - klucz ten pasuje jak "ulal" do 
cieniowego odpowiednika, a co za tym idzie otworzysz nim cel? 
z uwi?zionym duchem na dole. Lokalizacj? klatki znasz - 
pozostaje Ci si? tam pofatygowac i otworzyd jq dwoma 
kluczami. Wewnqtrz wi?zienia pozbieraj nast?pujqce 
przedmioty; film "Type-90" (na podtodze), 2x notatki "Folklorist 
9-10", HAMMER KEY i "Osaka House Map" (wszystko w 
biblioteczce). Opuszczajqc cel? obejrzysz scenk? konczqcq 
rozdzial. 



Chapter 5: The Sacrifice 



Wtym pomieszczeniu, mozesz zawsze przejrzec 
znalezione rolki z filmem. 



Udaj si? do podziemnego przejscia (korytarz naprzeciw celi), a 
pokonujqc kaptana otrzymasz wzamian SO. Tuz obok 
zlokalizujesz SP i drzwi, ktdre otworzysz za pomocq HAMMER 
KEY. Na zewnqtrz latarka ponownie wraca do task. Przejdz 
przez most i kieruj si? w stron? Osaka House, po drodze 
czerwone motylki skierujq Ci? do scenki, po ktorej duch zostawi 
przedmioty do wzi?cia - notatki "Butterfly Diary 4" i krysztal 
"Fluorite". Odwiedz przy okazji siwego chlopaka, przechodzqc 
przez drzwi dla karlow. Po odbytej rozmowie wejdz do domu 
Osaka i pozbieraj nowe przedmioty HM (Kimono Room), SO (na 
pi?trze) oraz "Village Report 1 ,3,4“ z dopatkq do aparatu; Alarm 
(Back Room). Teraz kierujqc si? mapq idz do "Family Altar 
Room" i wez stamtqd notatki "Woman’s Notebook 5" oraz film 
'Type Zero" w sqsiednim pokoju obok uszkodzonych drzwi. 



: 1 6 sec 



Wsrodku wez HM, w pokoju obok obejrzyj film, a nast?pnie 
wyjmij rolk? z projektora (Film Reel 1 ). Wejdz po schodach 
na piptro, znajdziesz tam kolejny “ulepszacz" - Stun, kilka 
sztuk "Type-14 Film" i notatki "Folklorist 2" (biblioteczka). 

Za drzwiami przy klatce schodowej jest tez most tqczqcy 
Kiryu House z sqsiadujqcym domem, znajdziesz tam 
kolejny krysztal: Chrysoberyl. Mozesz upuscic dom i 
skierowac si? w stron? pot?znych wrot. Po krotkiej scence, 
uwiecznij wielkq bram? na zdj?ciu i wracaj w stron? Osaka 
House. Po drodze ukazq si? ponownie motylki - doprowadzq 
Op do zamkniptego splchlerza i SP. Za szopkq sq ukryte 
male drzwi, za nimi spotkasz siwego chlopca uwipzionego w 
spichlerzu. Po odbytej z nim rozmowie zrdb zdjpcie 






You heard something unlock from the wall next to 
the family altar. 



Przed Tob? kolejna lamiglowka, podejdz do rodzinnego oltarzyka 
i wcisnij X. Muslsz tak obrocic okr?gi, aby kolory ich lisci w 
przeciwleglych rogach byly identyczne z tymi w Srodkowym 
“wiatraku" (patrz screen). Zeby bylo ciekawiej, musisz tego 
dokonac w czterech ruchach. Rozwi?zanie jest prostsze niz 
myslisz; obroc 1 x Iewy-g6my wiatraczek i 3x lewy-dolny. 
Otworzy si? ukryte przejscie, na prawo od oltarzyka - wchodzgc 
tam trafisz do piwnicy. Znajdziesz tam krysztaf "Prehnite", film 
'Type-14" i SM (jesli nie zaliczyles zgonu od momentu, gdy 
znalazles poprzedni SM, nie b?dziesz mogl go podniesc). Nieco 
dalej w gl?bi, obok umy, znajdziesz "Film Reel 7\ Zajrzyj do 
wn?trza skrzyni i przygotuj si? na walk? z niewidomym duchem 
(uwaga! jesli zranisz go w miar? mocno - zaatakuje Ci? 4- 
hitowym combo). Po walce podnies z ziemi RUSTY KEY i 
mozesz opuscid dom. Twoj kolejny cel w?drowki to Kurosawa 
House (a dokladniej wi?zienie). W srodku wez ze stolika 
"Mayu's Note", co spowoduje chwilow? zamian? osobowosci. 
Tradycyjnie pod?zaj za motylkami, dopoki ponownie nie wcielisz 
si? Mio. Wyjdz na zewn?trz i pod?zaj sladami Mayu w stron? 
Kiryu House. Obejrzyj scenk? “na moscie", a nast?pnie do 
wn?trza domu. Mozesz obejrzec niedawno znaleziony film (Reel 
7) w pokoju z projektorem i udad si? potem na pi?tro. Wejdz na 
mostek l?cz?cy budynki (drzwi obok schodow) i po bezowocnej 
probie otwarcia drzwi po drugiej stronie zmierz si? z duchem. Po 
walce wrdd z powrotem do pokoju i wez ze stolika krysztal 
"Lazulite" i "Folklorist 5". Teraz kieruj si? na zewngtrz chatki, do 
najblizszego SP. gdzie zrobisz zdj?cie drzwiom, w ktore 
przeniknie tajemnicza zjawa. Na kliszy ujawni si? studnia - 
zlokalizujesz j? opodal Osaka House, naprzeciwko tamtejszego 
SP. Gdy Sfotografujesz studni?, spowodujesz zdj?cie blokady z 
owych drzwi. Aby zakoriczyd rozdziat otworz frontowe drzwi 
Kiryu House. 

Chapter 6; The Remaining 

W srodku domostwa otwdrz drzwi po lewej i wejdz do "Hanging 
Doll Room". Wez stamtgd HM i film (Type-14). Wyjdz drugimi 
drzwiami do korytarzy "Tatami Room - Hallway". Rozejrzyj si? 
za kolejnymfilmem Type-61 (Regular Tatami Room) i porcj? 

HM (Deluxe Tatami Room). Dalej kieruj si? w praw? stron?, az 
dotrzesz do pokoju Twin's Room, sprawdz tam br?zow? szaf?,a 
dostaniesz trzecie z kolei HM. Polka stoj?ca bokiem u dofu 
ekranu ukrywa w sobie takze film Type-90". Wychodzqc z 
pokoju ujawni? si? 2 zjawy (wrdd do centralnej cz?sci pokoju, po 
Blue Crystal i “Violet Diary 2"). Teraz wyjdz na korytarz - czeka 
Ci? dosd irytujgca walka z dwoma duchami blizniaczek. Musisz 
wiedziec, iz jedna ze zjaw jest nieSmiertelna (gdy strzelisz jej 
fotk?, nie zauwazysz zadnych obrazeri), jednakze pokonuj?c jej 
"drug? polowk?", automatycznie zabijasz obie laski. Po walce 
udaj si? najpierw w doln? cz?dd korytarza i za zaslon? wez 
"Film Reel 4". Teraz korytarzem w gor?, odblokuj zaryglowane 
drzwi do pokoju z projektorem (mozesz przy okazji obejrzec 
znaleziony film). Wyjdz z pomieszczenia i cofnij si? kawalek do 
drzwi po lewej. 




There’s a dolj on display here. 
It’s missing its head and arms. 




Jestes wewn?trz Doll Room - zrob zdj?cie manekinowi bez 
glowy i r?k, a ukaze Ci si? lokaeja, do ktorej musisz si? teraz 
udac (zanim wyjdziesz z pokoju, wez ze stolika "Doll Maker 
Note 3"). Otworz drzwi i dalej id?c korytarzem miniesz SP i 
dotrzesz do schodow, ktorymi wejdz na sam? gor? (Raised 
Tatami Room). Niedaleko sciany lezy SW, natomiast obok 
manekina okrytego kocem jest takze SO. Wyjdz z tego 
pomieszczenia i przejdz drzwiami po lewej. Teraz dalej 
korytarzem, az do schodow (odblokuj drzwi po prawej - Sliding 
Screen Room). Cofnij si? do zakratowanej sciany i id?c w lewo 
natrafisz na kolejny SP i schody. Zejdz nimi na sam do! (Clock 
Hall), po drodze obejrzysz scenk? z nast?pnym przeciwnikiem 
(duchem-samobojc?). Walka nieco komiezna, bowiem kobieta 
naiwnie probuje Ci? zabid (przy okazji niby tez siebie) skacz?c z 
samej gory na glow?. Po wygranej walce podnies "Film Reel 3" 
(pod klatk? schodow?) i krysztat "Spodumene" (w zegarze na 
scianie po lewej). Otworz drzwi obok zegara i kieruj do pokoju 
znajduj?cego si? naprzeciw "Regular Tatami Room". Wez 
notatki z ottarza "Violet Diary 1" i HM z malej skrzynki w rogu. 
Teraz zlokalizuj dziur? w scianie i zrob przez ni? zdj?cie. Dzi?ki 
temu usfyszysz stosowny dzwipk, a s?siedni pokoj "Sealed 
Room" zostanie otwarty. Wewn?trz znajdziesz film “Type-1 4", 
notatki "Doll Maker Note 4" oraz krysztaf "Dolomite". Przyszedl 
czas na zrekonstruowanie brakuj?cych cz?sci lalki (w Doll 
Room). Prawa r?ka znajduje si? na drugim pi?trze w Storeroom. 
Wejdz tam i zrob zdj?cie malej dziewczynce. Postad zniknie, a 
Ty otrzymasz bezposrednio "Doll’s Rigth Arm" i "Doll Maker 
Note 2". Teraz czas na drug? gom? koriezyn? - uderzaj do Sliding 
Screen Room, zejdz po schodach w dot i powtorz trik z 
dziewczynk?, za co dostaniesz "Doll’s Left Arm". Przejdz przez 
pokoj z projektorem (mozesz w mi?dzyczasie wydwietlic sobie 
film#3) i st?d to juz "zabi skok" do "Storeroom with Window" 
(maly schowek w Hall of Contrasts). Analogicznie jak 
poprzednio wykonaj zdj?cie i zgamij w zamian “Doll’s Head", 
"Doll Maker Note 1 " i “Violet Diary 3”. 
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Z pomoc? tych trzech gadzetow zloz wybrakowan? lalk? w Doll 
Room. O dziwo nic si? nie wydarzy - widoeznie czegos brakuje. 
Udaj si? wi?c do "Sealed Room" i sfotografuj popioly w rogu 
pomieszczenia, dostaniesz "Design Plan” oraz "Charred Notes". 
Po wyjdciu skieruj swe kroki do Hanging Doll Room i pokonaj 
tam ducha lalkarza (uwaga na lataj?ce lalki!). W nagrod? 
otrzymasz brakuj?cy element lalki "Glass Eyes" i "Doll Maker 
Note 5". Warto zabrac tez gadzet do aparatu “Switch" oraz SO 
(w szafee). Czas na finaln? wizyt? w Doll Room; wsadz "gafy” 
na miejsce, a spowoduje to uruchomienie mechanizmu posrodku 
lalek. Trzeba nim tak zakr?cic, aby twarze obu manekinow 
spojrzaly wzajemnie na siebie. Rozwi?zanie jest nast?puj?ce: 
lewo, prawo, 3x lewo i na koniec w prawo. Rozjuszone lalki 
zaatakuj? Ci?, a Tobie pozostaje je pokonac. Po walce wez "Pale 
Purple Crystal" i zejdz po drabinie do jaskini. Obok sterty 
kamieni mozna znalezc "Dimly Glowing Crystal". Obroc si? i idz 
dalej wzdluz drogi. Obejrzysz seen? i tym samym zakoriezysz 




Chapter 7: Sae 

Do straty latarki prawdopodobnie zd?zytes juz przywykn?d, ale 
brak aparatu to raezej nowosc. Tak czy owak trzeba wrocic na 
okolo po brakuj?ce gadzety. Na wst?pie konieeznie skorzystajz 
SP, podnies z podlogi takze "HM" i we* SO ze sterty pudel. Po 
wyjsciu z pomieszczenia umiej?tnie unikaj kontaktu z tytulowym 
duchem dziewezyny w pokrwawionym kimonie, jeden jej dotyk i 
juz mozesz "cafowad ziemi?". Biegnij korytarzem w ddl i skr?c 
w prawo, az do najblizszych drzwi (Staircase-Hallway). Szybko 
wejdz do srodka, w wozku znajdziesz kolejn? porej? HM i SP (z 
czego ponownie skorzystaj). Wejdz po schodach na gor?, 
uruchomi to scenk?, po ktdrej cofnij si? do najblizszych drzwi, 
Znajdujesz si? teraz w sieci pokojow "Row Of Tatami Rooms’, 
konkretnie w jej wschodniej cz?sci (E). Otwieraj kolejne drzwi, 
przemieszczaj?c si? do nast?pnych pokoi (S, N), w 
mi?dzyczasie duch skusi Ci?, abyd otwarl drzwi, czego pod 
zadnym pozorem nie czyri. Wejdz do Store Room i zabierz 
stamt?d PAULOWNIA KEY. Wychodz?c musisz szczegolnie 
uwazad, bowiem niewiasta czai si? za rogiem i nie omieszka 
Ci? obdarowac pocalunkiem dmierci. Biegnij szybko w stron? 
zamkni?tych dot?d drzwi, otworz je kluezem i odpocznij troch? 
ogl?daj?c kolejn? scenk?. Wyjdz z szafy i obejrzyj stoj?c? obok 
drzwi lalk?, dokfadnie taka sama lezy tez w Store Room 
(oczywiscie trzeba j? tutaj przyniesd). W drodze powrotnej ze 
"schowka” ponownie uwazaj na ducha. Postaw drug? lalk? na 
stojaku i analogicznie jak w poprzednim rozdziale zakr?d korbka; 
tym razem powtdrz trzykrotnie kombinaeje: "lewo, prawo". 
Szybko wyjdz przez odblokowane drzwi i mostem przedostah 
si? z powrotem do Kiryu House. Teraz najkrotsz? drog? do Dod 
Room (zahaczaj?c o Twin's Room, gdzie lezy SO). Zejdz po 
drabinie do jaskini i odzyskaj combo latarka+aparat. 
Podziemnym przejsciem ponownie wrod do "House of 
Tachibana". Za pokojem z SP, sfotografuj zaryglowane drzwi. 
Dzi?ki czemu uzyskasz dost?p do drugiego pomieszczenia z 
projektorem. Obejrzyj nowy film i zabierz rolk?, wyjd* drugimi 
drzwiami. Teraz zlokalizuj mieszcz?cy si? nie daleko schowek 
(Store Room), gdzie znajdziesz "Film Reel 6”. Schodami na 
wejdz na gdr? (opodal w skrzyni jest "Type-14 Film"). Nieco 
dalej, na stole lezy obowi?zkowa do kolekcji, dopalka “Zero”. 
Najlepiej juz teraz zainwestuj w te cacko cat? zdobyt? 
kase+orby. W gl?bi pokoju z biblioteczki wez “Green Diary 4” 
oraz SW (schowek). Wrod do Hallway of Contrasts i uwieeznij 
na zdj?ciu drzwi za zaslon?. Kolejne drzwi stan? otworem, a za 
nimi SM (w szafee obok mumii) i notatki "Crimson Diary 3" na 
podlodze. Wyjdz s?siednimi drzwiami do "Tatami Room 
Hallway" i podnies tam HM i lez?ce na stoliku "Green Diary 3". 
W "Regular Tatami Room" znajdziesz "Type-61 Film", 
"Crimson Diary 4" oraz lez?cy na stoliku "Film Reel 5”. 
Natomiast niedaleko Deluxe Tatami Room s? nast?pne drzwi, 
ktore wymagaj? zrobienia fotki w celu otwarcia. Otworz drzwi, 
podnies z ziemi SW i wejdz na gor? po schodach. W 
pomieszczeniu na pi?trze (Stairway Room) po lewej stronie. 
znajdziesz mafy loch - a w nim uwi?zion? Mayu. Drzwi s? 
zamkni?te, a kluez posiada dose opryskliwa dziewezynka w 
czerwonym kimonie. Id?c na przod wlasnie j? spotkasz - biegnij 
za ni?, a za najblizszymi drzwiami wez ze stolu "Crimson Diary 
2" wraz ze zdj?ciem "Twins & Girl". W szafee znajdziesz tez 
HM. Teraz czas rozprawid si? az 4-krotnie z nieznosnym 
bachorem. Zawsze. gdy uslyszysz dzwi?k dzwoneezka, 
"gowniara" jest gdzies w poblizu i kryje si? nieopodal. Obejrzyj z 
bliska male, suwane drzwiczki (z boku korytarza). Walka jest 
dose prosta, do poki dziewezynka si? nie rozplacze. Wowczas 
caly ekran pokrywa mrok i nic nie widac (pomimo latarki). 
Konieeznie zainstaluj w aparacie "dopalk?" See, dzi?ki czemu 
b?dziesz wiedzied, z ktdrej strony zaatakuje. Po jej pokonaniu 
otrzymasz "Crimson Diary 1 ". Wejdz w s?siednie drzwi i 
przeszukaj ponownie ROTR (N,S.E i W) - znajdziesz po drodze 
"Green Diary 1". "Type-90 & Type-Zero Film" 
i SO". W zachodnim rejonie (W), 
czeka Ci? druga potyezka z 
dziewczynk? (otworz szatk?). 
Nast?pnej walki szukaj w 
"Entrance’’ na parlerze, do 
ktorego dostaniesz si? przez 
"Regular Tatami Room". 
"Czerwone kimono” chowa si?w 
schowku po prawej, zaraz przy 
drzwiach, ktdrymi wejdziesz 
(uwaga! nie podchodz blisko 
wyjscia z domu - bo czeka tam 
trzyosobowa ekipa "rolnikow"). 
Finalna bitwa ma miejsce w "Deluxe 
Tatami Room". Dziewica (?) 
wgramolila si? do zamkni?tej szafy - 
gdy do niej podejdziesz rzuci si? na 
Ciebie z lapami. Po ostateeznym daniu 
“klapsa" otrzymasz upragniony BELL KEY oraz 
"Red Speckled Crystal". 
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Z kluczem w garsci idi na drugie pi?tro, nast?pnie 
korytarzem Stairway Room wejdi do pokoju po lewej 
“Itsuki's Room", aby uwolnib uwi?zionq siostr?. Jak si? 
mozna domyslib Mayu jui tarn nie ma, na pocieszenie 
pozbieraj pozostawione przedmioty: "Bound Diary 1", 
'Tachibana Crest" i "Rourite" i to zakortczy ten rozdziat. 

Chapter 8: Holt Moon 

Udaj si? sciezkg na zachbd przez most. Nast?pnie dalej 
wzdluz drogi, az dotrzesz do szpary w pniu potgznego 
drzewa. Oczywiscie sfotografuj tak atrakcyjne zjawisko, 
cofnij si? do skrzyzowania i wejdi po dosb dlugich schodach 
rodem z Tybetu. Na gorze podnieb SW i wejdi do stylowej 
swiqtyni. Wewnqtrz zbierz; HM (rozbita uma), SO i 
"Folklorist 7" (obok oltarza). Uwiecznij na zdj?ciu ottarz i 
pokonaj ducha ksi?dza, ktory si? po chwili wyloni. Pokonany 
pastor zostawi na ziemi "Glowing Yellow Crystal" i SO. Za 
krat q, na tylach oltarza swobodnie lezy SW. Wroc do 
drzewo-pomieszczenia i po krotkiej scence podnies 
"Folklorist 1 2“ i obejrzyj doktadnie ottarz w centrum. 
Znajdziesz tarn OCTAGON KEY. 











II 





Przed wyjsciem zrob jeszcze "pamiqtkowe" zdj?cia 
oltarzowi i lezqcej obok Mayu. Wyjdz wn?kq z prawej strony 
i udaj si? do “Store House" (All God's Village), w ktorym byl 
zamkni?ty siwowtosy chtopiec. Otworz drzwi kluczem i 
wejdz do srodka. Po scence podnies z podlogi Type-Zero 
Film" i wejdz do celi. Pozbieraj kolejne cz?sci pami?tnik6w; 
'Bound Diary 3,4,5" (cz?bb w biblioteczce) i "Crystal Ore". 

Po lewej stronie pomieszczenia wisi mapa - po zrobieniu 
zdj?cia ujawniq si? trzy lokalizacje brakujqcych elementow 
oltarza wdrzewie. 

Udaj si? do najblizej oddalonego miejsca - "Osaka House" (a 
konkretnie Kimono Room). Wei z podlogi “Type-14 Film" i 
obejrzyj duiq skrzyni? leiqcq w schowku. Pokonaj zjaw?, 
ktbra z niej wypelznie i podnies OSAKA CREST. Jesli jestes 
ambitny mozesz pokusib si? jeszcze o wypetnienie 
dodatkowego Subquestu, w ktbrym jako nagrod? mozna 
lyknqb "powerup" do aparatu (Save). W tym celu nalezy 
odnalezb kryjbwk? trojki niesfomych dzieciakbw, a nast?pnie 
stoczyb z nimi bitw? w duzym korytarzu na dole (Sunken 
Fireplace Room). Przy okazji mozesz tei zabrac ze sobq 
HM (Big Tatami Room) i SO (Guest Room). Czas udac si? 
do "Kiryu house" po kolejny CREST. Tym razem skorzystaj z 
bocznych drzwi (tych na wzniesieniu). Wejdi po schodach na 
piptro i sfotografuj stojqcq w rogu dziewczynk?, ujawni Ci si? 
sekretne przejscie w scianie (obok wiszqcego kimona, w 
pokoju po lewej). Pchnij ruchomq scian? i ze schowka wyjmij 
KIRYU CREST. Zaatakujq Ci? znajome duchy dwoch 
dziewczynek, po wygranej walce opusb Kiryu House i udaj 
si? do “Cemetary". Cmentarz znajduje si? tui obok wyjscia z 
prawej wn?ki wielkiego drzewa. Podnies z ziemi “Glowing 
Blue Crystal" i SO. Teraz zlokalizuj w centrum cmentarzyska 
mat? kapliczk? i uwiecznij jq na zdj?ciu. Ukaie Ci si? 
nagrobek 'Tsuchihara Tombstone” leiqcy tui obok, poznasz 
go po emanujqcej z niego niebieskiej mocy. Oczywiscie 
ponownie sfotografuj owe zjawisko. Pojawi si? duch kobiety 
ze skrpconym karkiem. Po wygranej walce "nagrod?" w 
postaci TSUCHIHARA CREST odbierzesz w malej 
kapliczce. Wrbc do wn?trza pot?inego drzewa i uiyj 
wszystkie 3 CRESTy na oltarzu. Przed Tobq logiczna 
minigierka, ktbrej zasady powinienes juz znac. Tym razem 
rozwiqzanie jest nieco bardziej skomplikowane - pokr?c: 3x 
prawy-dolny “wiatraczek", 1 x lewy-gorny i 2x prawy-gbrny. 

Po krotkiej scence, znajdziesz si? wraz z siostrq na zewnqtrz 
drzewa. Dojdz do skrzyiowania drag i wejdi na schody... 

Final Chapter; Crimson Butterfly 

BAD ENDING 

Zle zakonczenie jest dost?pne “od za raz", wystarczy 
samotnie uciec przez sekretne wyjscie za ottarzem w 
swiqtyni. Po za unikalnym filmikiem i stosownym napisem 



GAME OVER - nic wi?cej nie zyskasz, tak wi?c lepiej skorzystaj z 
SP (obok Kiryu House), aby mieb moiliwosb obejrzenia 
altematywnego ENDING. 

NORMAL ENDING 

Udaj si? do "Kurosawa House". Po drodze przejmiesz chwilowo 
kontrol? nad opptanq siostrq. Przed wrotami wei "Butterfly Diary" i 
HM (na dziedziricu). Wejdi do wn?trza Kurosawy glownym 
wejsciem i w srodku wei SW (kolo kwiatbw). Teraz kieruj si? do 
"Family altar room". Po wejsciu do srodka. ponownie wcielisz si? w 
Mayu (tradycyjnie podqiaj za motylkami, na koricu drogi stajqc na 
kladce). Gdy odzyskasz kontrol? nad Mio podnies "Butterfly Diary 6“ 
z ziemi i sfotografuj ottarz. Zejdi schodami na dbl i podqiaj sladami 
Mayu, stajqc identycznie na zapadni. W nast?pnym pomieszczeniu 
leiy "Type-61 Film" koniecznie zapisz stan gry, to ostatni SP w tej 
grze. Wejdi do nast?pnego pokoju i pokonaj ducha "mistrza 
ceremonii". W nagrod? po wygranej walce zyskasz MASTER KEY i 
krysztal "Chrysocolla". Klucz pasuje do kolejnych drzwi, ktbre 
prowadzq do podziemi. Podqiaj caty czas przed siebie wqskim 
korytarzem (po drodze znajdziesz krysztat "Flourite"). Dalej w 
jaskini czekajq oddzialy "slepcow". Jest ich dosb sporo, a lokacje 




nie grzeszq wielkosciq - dlatego uwaiaj. Po drodze w licznych 
wn?kach znaleib moina SO i "Type-90 Film". Gdy trafisz do 
obszemej jamy z licznymi swieczkami wiedz, ie za chwil? czeka 
Ci? ostatnia potyczka w tej grze. Co za tym idzie - mozesz dla 
pewnosci wrocic do najbliiszego SP i zapisac stan gry, bowiem 
koricowy boss The Kusabi" moie Ci? zabib nawet jednym 
dotkni?ciem ("Stone Mirror" jest bezuiyteczny). 




Moiesz sfotografowab do albumu - lesbijski rytuat :), a nast?pnie 
udaj si? na wprost pod drewnianymi stupami - po kilku stopniach 
zatqczy si? scenka i walka z bossem. 

Boss: The Kusabi 

Podstawowa rada - nie biegaj za duio, poniewai Boss 
regeneruje si?, gdy oddalisz si? od niego zbyt bardzo. Stoj w 
miejscu i czekaj, ai do Ciebie podejdzie i zaatakuje, wyczekaj 
moment, ai b?dzie bardzo blisko i pstrykaj Fatal Frame (inaczej 
si? nie da). Po zadaniu celnego ciosu, odwrob si? szybko, bo 
pojawi si? doktadnie za Tobq. Niekiedy moie cisnqb w ciebie 
latajqce czaszki, ale sq one raczej niegroine. Srednio do 
unicestwienia bestii potrzeba ok. czterech dobrze zrobionych 
zdj?b, przy maksymalnie "dopasionym" aparacie. 

Po walce zbiegnij po schodach, wei “Final Note" i wyjdi na 
spotkanie z siostrq. Jeieli grasz na poziomie EASY lub 
NORMAL - to juz jest koniec gry. 

Jeieli grasz na poziomie HARD lub NIGHTMARE - przygotuj 
si? na jeszcze jednq walk? z op?tanq siostrq. 

Chapter Zero: Hellish Abyss 

TRUE GOOD ENDING 

Boss: Mayu/Sae 

Po spotkaniu z siostrq wlqcz tryb robienia zdj?c i podejdi do niej 
bardzo powoli. Kiedy b?dziesz wystarczajqco blisko, wredne 
babsko rzuci si? na Ciebie - zrob jej zdj?cie, gdy b?dzie bardzo 
blisko (zasygnalizuje Ci to mate swiatelko). Jesli Mayu zlapie 
Ci? w pierwszym podejsciu - zginiesz obrazu, lecz jesli 
przerwiesz jej atak - dalsza cz?sb walki jui nie b?dzie taka 
“smiertelnie" trudna. Po ataku niewiasta zacznie si? smiab i 
gonic Ci?. Wejdi w tryb tpp i unikaj jej 3 atakow. Potem, gdy 
zamieni si? chwilowo w Twojq siostr? i zacznie do Ciebie 
mowic: np. "Mio, my leg hurts..." - to jest T woja okazja, ieby jq 
sfotografowab trzykrotnym combo Fatal Frame. Wyceluj w niq 
aparat i czekaj na czerwony sygnalizator. Potem ponownie 
wybuchnie smiechem i gonitwa zacznie si? od poczqtku. 
Powtarzaj ten schemat do skutku. Ostatecznq fotkq strqcasz 
lask? w piekielnq otchtari. 




- Elegancki kostium pokojowki (Type G); 

- Okulary dla Mayu (Mayu's Glasses). 

PO UKONCZENIU TRYBU MISSON ZE WSZYSTKIMI 
OCENAMI "S": 

- Dwa dodatkowe kostiumy (Type E i Type F). 

Skompletowanie listy duchow "SPIRIT LIST": 

- Nowe obrazki w galerii - 'Image Gallery 3"; 

- Dodatkowy ulepszacz "Serial Lens". 

Na koniec chciatbym ztoiyc podzi?kowania dla Woya - dzi?ki jego 
pomocy wyrobitem si? na czas z tym opisem. A takze wielkie fucki 
dla "Crimson Butterfly" (a raczej czerwonej cmy), ktora to zaatako- 
wata mnie ok. 23:21 w nocy, gdy kortczytem gr? (serto!). Istna pa- 
ranoja. [M@jk] 
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Cq RObic aby p rzBzyc? 

■ Jest to jedna z niewielu gier, w ktorej opcja “save game” dost?pna jest w kazdym momencie, 
wi?c staraj sip z niej korzystac. 

■ Sluchaj, dopiero potem patrz. Kazdy przeciwnik wydaje jakis charakterystyczny dzwi?k 
(zanim go zobaczysz). Szczegoly wcharakterystykach. 

■ Baterii do latarki mozna znalezc sporo, ale mimo wszystko polecam gaszenie jej, gdy 
znajdziesz si? na dziedzihcu, czy w jakims jasnym pomieszczeniu. Jednak od tej zasady jest 
wyjgtek. - WALKI, podczas ktorych zawsze zostawiaj latark? wtgczong, gdyz nasi oprawcy bojg 
si? swiatla i b?dg go unikac, co da Ci nad nimi sporg przewag?. Praktycznie w kazdym pomiesz- 
czeniu jest wylgcznlk swiatla, warto ich uzywad, aby nie mamowad baterii. 

■ Warto dokladnie przeszukiwac cele, pokoje straznikow itp. otwierajgc kazdg szafk? (znaj- 
dziemy tarn bardzo wiele przydatnych przedmiotow). 

■ Mapa (PS2: Select; X: Back). Zawsze na niej znajdziesz swoja aktualng pozycj?. 

■ Zawsze najprostsze rozwigzanie jest wlasciwe. Drog? blokuje Ci przerwany kabel elek- 
tryczny? Zniszcz bezpiecznik. Ogien? Zgas go woda itp. Nie ma tu absurdalnych sytuaql jak np. 
drzwi otwieranych 4 medalionami, porozrzucanymi po calym terenie gry. 

■ Warto post?powad uczciwie - jesli nie zabijemy napotkanego na naszej drodze czlowieka, ten 
pozniej z pewnoscig Ci pomoze, czy to wspierajac sila ognia. czy dajac rozne wskazowki. 



□ walce ogolnie... 

■ Insanity mode (Wcisnij PS2: Trojkgt, Xbox: Y. Aby wrocic do 
poprzedniego stanu - zrob to ponownie). Warto wiedzied, ze: 

- B?dac "przemienionym" nie mozna si? leczyc. 

- W tym stanie mozna pozostac bardzo krotko, gdyz po jakimd 
czasie zacznie ubywac Ci energii i po prostu umrzesz. 

- Warto cz?sto uzywad "Insanity", poniewaz podczas walki 
wzrasta doswiadczenie i zwi?ksza si? rozmiar Twojego paska 
(Insanity meter - na ekranie po prawej). Stajesz si? wtedy 
pot?zniejszy i zdobywasz nowe zdolnosci (wplywa to na rodzaj 
zakonczenia gry). 

■ Ciagle pozostawaj w ruchu, a b?dziesz trudniejszym celem. 

■ Jedli masz ograniczone mozliwodci ruchowe (np. waski korytarz, 

maty pokoj) , staraj si? 

przylgnad plecami do 
dciany i prowadzid ogien 
ciagly. zaporowy. 
Unikniesz dzi?ki temu 
zajscia od tylu (co jest 
bardzo cz?sto 
stosowana praktyka 
przez wi?kszodc 
przeciwnikow). 

■ Podczas eksploracji 
sprawdzaj czy masz 
przetadowana bron 
(PS2: L2; Xbox: B)-nie 
manicgorszego.jak 
zorientowad si? w 
srodku walki, ze 
magazynek jest pusty. 

■ W The Suffering 
umieszczono auto- 
celowanie (mozna je 
wylaczyc w menu), 
jednak mimo tego 
usprawnienia i tak z 

I niektorymi 
przeciwnikami nie zdaje 
onoegzaminu. 



Kilka stow na 
dobry (?!) poczateli... 

S Grzechem byfoby 
pomini?cie tej gry w 
obecnej odslonie 
Poradnika i z 

nieukrywang przyjemnoscig 
prezentuj? opis do The Suffering, 
Ta gra ma coS, czego inne mogg 
jej tylko pozazdroscic. KLIMAT, 
bardzo ci?zki, sprawiajgcy, ze 
zabawa przeznaczona jest dla 
ludzi o mocnych nerwach. 
Niektore obrazy i akcje pozostajg 
na dlugo w pami?ci i uwierzcie 
mi, ze nie mowi? tutaj tylko o 
1 dawce brutalnosci zawartej w 
tym tytule, ale o zagrywkach o 
podlozu psychologicznym... W 
opisie staratem si? skupic na 
ogdlnych poradach o tym, jak 
przetrwac w wi?zieniu Abbott. Z 
pewnoscig pomogg Warn one 
zaczgd, a i dla bardziej 
wprawionych w boju na pewno 
tez cos si? znajdzie. 

[Michat 'MichAelis' Klimowski] 



Uzbnojenie 



Miej na uwadze fakt, ze broh zdobytg na samym poczgtku 
gry b?dziesz wcigz uzywad na kohcu swojej przygody. 
Dodatkowo, bez wzgl?du na sif? razenia kazdej broni, 
dziala ona odpowiednio inaczej na kazdego przeciwnika. 



Shiv - Przydatnosd: 4,5/10 
Pierwsza bron w grze - zaostrzony 
kawatek metalu. W pozniejszym etapie 
gry b?dzie sluzyla gfownie do usuwania 
przeszkdd w postaci drewnianych skrzyii, 
ale tylko do czasu zdobycia... 




Shotgun - Przydatnosd: 9/10 "> / 

Wolne przeladowywanie rekompensuje sila 
ognia. Z bliskiej odleglosci mozna unieszkodli- 
wid wi?kszosd przeciwnikow jednym strzalem. 



Tommy Gun - Przydatnosd: 8/1 0 
Bardzo duza sila ognia. Dosyc trudne 
celowanie. Najlepiej uzywad ich na malo 
ruchliwych przeciwnikow. aby stojgc w 
miejscu spokojnie ich namierzyd. 




Fire Axe - Przydatnosd: 5,5/1 0 
Topdrto druga biala broh. Posiada 
wi?kszg sil? niz poprzednik. 

Pistol - Przydatnodc: 6,5/10 
Pierwsza broh palna, szybkostrzelna. 
Dose mocna, ale to tez zalezy od 
przeciwnika. 






Double pistol - Przydatnosd: 7/10 
Tosamocowyzej.ztgroznicg, ze .. 

strzelamy z dwoch jednoczesnie, czyli N . 

szybeiej i mocniej. 



Molotov Cocktail - Przydatnosd: 7/1 0 
Koktajl uzywa si? glownie do walki z 
Festerem. 



' 



TNT -Przydatnosd: 4/10 * 

Osobiscie nie udalo mi si? znalezc 
praktyeznego zastosowania dynamitu. Zanim ten 
wybuchnie, przeciwnik z pewnoscig zmieni 
swojepotozenie. 



Shrapnel Granade - Przydatnosd 6,5/10 
Wydaje si? byd nieco mocniejszg wersjg 
Molotov Cocktail, jednak wybucha o ulamek 
sekundy pozniej, co zmniejsza minimalnie jego 
zastosowanie. 



i 




Ho r □ n i h SHTReme s 






Zanim go zobaczysz, zawsze ustyszysz: szcz?k 
metalu. 



Ogolnie: Maty i w zasadzie niepozomy. 



□ OR^DfUH BHTREmE G 



Przeciwnicy ^ 

Slayer 

Ogdlnie: Pierwszy przeciwnik. z jakim Ci si? * 
przyjedzle zmierzyc. Zamiast r?k j nog ■ "v . 

posiada metalowe ostrza, ktore z pewnosci? / ^ t 
nie postuz? mu jedynie do poruszania si?. j A 

Posiada kilka atakow. W zwarciu: zwykte / M 
ci?cie oraz tzw. backflip, czyli salto w tyt z W 

jednoczesnymatakiemnogami.Zdystansu: 
wystrzeliwuje w Ciebie niczym torpeda. Czasem ~ 
takze zawisnie przy suficie, staraj?c si? zaatakowad. 



Jak z nim walczyd? Generalnie lepiej jest trzymac go 
na dystans - pomimo, ze nie jest bardzo wymagaj?- ‘ 
cym przeciwnikiem (kilka strzalow z odpowiedniej broni powinno 
wystarczyd). Jest bardzo ruchliwy, trzeba uwazac aby nie stracic 
go z pola widzenia, bo wtedy z pewnosci? zaatakuje Ci? w 
najmniej oczekiwanym momencie. Warto odstrzelic mu na 
pocz?tku glow? - wtenczas nie b?dziesz dla niego latwym celem, 
bo nie b?dzie Ci? widzial. Czasem mozesz trafic na wipksz? 
odmian? Slayera, ktory jest tylko odrobin? bardziej wymagaj?cy. 
Najlepsza brort przeciwko niemu: Shotgun. 

Marksman / 

Ogdlnie: Wielki i bardzo wytrzymaly przeciwnik, 
posiadaj?cy kilka karabindw na grzbiecie, ktorymi z £ 
dystansu potrafi wyrz?dzic niemale szkody - i tak 9m* . 
wlasnie przewaznie atakuje. Zwykle _____ 

wyst?pujewtrojkach. ' < 

Zanim go zobaczysz, zawsze uslyszysz: 
jegoszybkioddech. • 

Jak z nim walczyd? Wbrew pozorom *■ * 

warto trzymad go na dystans, bo na 
wi?kszychprzestrzeniachunikaniejego v 

kul jest dosyd latwe (lec?ce pociski sa bardzo dobrze 
widoczne). W w?skich korytarzach, ci?gly ruch jest Twoim 
sprzymierzencem. Polecam uzywanie Insanity Mode. 

Najlepsza brort przeciwko niemu: Tommy Gun. 



Nooseman ; v/ 

Ogolnie: Kazdy przeciwnik 
w grze symbolizuje jakis . . _ 
rodzaj smierci - w 

przy padku Noosemana jest J -■ .» V 

to powieszenie. Pojawia si? ' 

on znienacka, a konkretnie ■ aJ'jH y 
zsuwa si? z sufitu na linie 1 V/r 

obwiqzanej wokdt jego szyi. : I 
Posiada jedenatak; zsuwa /"I A 

si? z sufitu i podrzyna Ci 
gardlo. Jest malo wytrzymaly. 

Zanim go zobaczysz, zawsze ustyszysz: w 
zasadzie nic, ewentualnie kapanie krwi. 
v Nooseman pojawia si? w miejscu, gdzie na 
suficie jest plama krwi. 

Jak z nim walczyc? W zasadzie podanie 
jakiejkolwiek taktyki mija si? z celem. Nalezy 
unikad plam na suficie, jednak nie jest to latwe. 
bo tez nikt nie chodzi gapiac si? w sufit. 
Przeciwnik ten czasem nie trafia i zsuwajgc si? 
obok Ciebie nie ma mozliwosci ataku, a wtedy 
2-3 strzaly zakoncz? sprawp. 

Najlepsza brort przeciwko niemu: cokolwiek. 



Mainliner 



Zamiast oczu ma wystaj?ce igty. Generalnie \j9m 
jednak napsuje Ci bardzo duzo krwi podczas jmm S- . 
Twoich wojazy po kompleksie Abott. Dwa mm P® 

ataki: gdy jest blisko, mozesz byd 

pewny, ze rzuci si? na Ciebie i b?dzie V 

starat si? wbic zatrut? igt? w kark 0 fcWH Ik 

(mozna probowad go zrzucic jn' ■ V 

naprzemiennie i szybko wciskaj?c ! ■„ _ i W 

-PS2:R1 i X; Xbox: prawy trigger i | 

X),cowi?zesi?zdosdduz?utrat? ' 

energii. Natomiast drugi atak to rzut strzykawk?. Wyst?puje w 
wi?kszych ilosciach. a po smierci jego krew jest trujgca i lepiej 



Zanim go zobaczysz, zawsze ustyszysz: charakterystyczne 



ziemi? (dostownie) i pojawi si? z duzym prawdopodobiert 



stwem dokladnie za Tob?. Jego atak z dystansu jest dosyd wolny 



‘•UFFIEKIi 



Ogolnie: Jest to bardzo ciekawy przeciwnik. Wielki, gruby i z klatk? » r 
nagtowie-takwskrdcie mozna go opisad. 

Posiada 4 ataki. Przy pierwszym z nich Fester otwiera * 

sobie brzuch i wypuszcza z niego wybuchowe szczury, 

ktdre biegn? w Twoj? stron?. Kolejny gtdwnie nast?puje w 

momencie, gdy przeciwnik jest dosd blisko Ciebie. Zwykle 

Fester porusza si? bardzo wolno, jednak w tym wypadku zbiera 

si? w sobie (dostownie) ibiegnie, aby zaatakowad barkiem - ten ‘°i*' 

atak bardzo uszczupla energi? naszego bohatera. T rzeci to 

uderzenie metalow? kul? trzyman? w r?ce. Ostatni atak jest ’* j 

bardzo podobny do naszego, gdy podczas Insanity mode 

nacisniemy PS2: R2, Xbox: A. 

Zanim go zobaczysz, zawsze uslyszysz: odglos trzpsgcej si? ziemi. 

Jak z nim walczyd? Nie da si? go zabic w konwencjonalny sposob. czyli 
okreslon? dawk? olowiu. Aby nie mamowac amunicji, schowajcie wszelkie 
pistolety, a wyjmijcie Fire Axe. albo cokolwiek wybuchowego, poniewaz Fester 
nieodpomy jest tylko na ogiert. Mozna probowad trafid go TNT (dynamit), 
jednakze czas od trafienia do wybuchu jest zbyt duzy. Lepiej sprawdzaj? si? 
Molotov Cocktail i Shrapnel Granades (PS2: R2; Xbox: A). 

Warto pami?tad, ze po dmierci Festera wylatuj? mu z brzucha wspomniane 
wczesniej szczury. 



Te, gdy s? blisko, skacz? i wybuchaj? w kontakcie z Torque’ 



oddalid si? na spor? odleglosc albo 



Burrower 

Ogolnie: Wielki robal owini?ty lartcuchami, 
ktory wychodzi spod 
Burrowera. Posiada dwa ataki o dose duzym 
zasi?gu. Pierwszym jest wynurzenie 
atak tartcuchami. Drugi to kilka obrotdw wokot 
wlasnej osi sprawiajqcych, ze lartcuchy wirujq, 
zadajac spore szkody w zapasach Twojej 
energii. Generalnie wyst?puje na otwartych 
przestrzeniach, jednak zdarza si?, ze spotkamy 
go takze w zamkni?tych pomieszczeniach. 

Zanim go zobaczysz, 
zawsze ustyszysz: 
mix dzwi?ku 
lamanych desek 
przekopywanej 

L Jakznim 

walczyd? Gdy zobaczysz 
poruszajqce si? faldy 
ziemi wyezekaj moment, 
w ktorym wysunie si? 

zaatakuj. Nie jest bardzo wytrzymaly - jeden 
strzat z shotguna przepotowi go i zalatwi 
spraw?. 

Najlepsza brort przeciwko niemu: tylko I 
wylgeznie Shotgun. 






Molotov Cocktail. Shrapnel Granade. 



j Ogdlnie: Ta ubrana na bialo dziewezynka po 
przemianie staje si? bardzo uciqzliwym 
przeciwnikiem. Programisci z Midway dobrze 
wiedzieli co robiq, umieszczajqc j? doplero w 1 9 
(przedostatnim) levelu. W innym wypadku gra z 
pewnosd? pow?drowalaby na polk? bardzo 
szybko:). 

Postac ta porusza si? w zastraszajqcym tempie, 
przez co ci?zko j? namierzyd. Zawsze wyst?puje 
fetpie od 2 do 4. Gdziekolwiek si? przemiesci, pozostawia za sob? wielk? 

1? ognia. Infemy s? na tyle sprytne, ze krqz? wokdt Ciebie i zaciesniaj? kr?g 
i? z niego wydostad unikajqc poparzenia). Poza wyzej 
lienionym, posiadaj? jeszcze dwa ataki: fal? uderzeniow? o spiorym promieniu 
ni Ci?, gdy znajdziesz si? w poblizu - oraz wybuchowe pseudo-granaty. 

& Zanim j? zobaczysz. zawsze ustyszysz: gtosy malych dziewezynek. 

Jak z ni? walczyd? Biegaj, skaez i rob wszystko, byleby nie stac w miejscu. 

1 Infemy nie s? bardzo wytrzymate - to jedyne pocieszenie. Krotka seria z Tommy 
{ Guna unieszkodliwi je, ale problem stanowi celowanie... Wiadomo, jak ci?zko 
jest trafid ruchomy cel z te] broni. Najlepsz? taktyk? jest strzelanie podczas 
!. wycofywania si?. Mozna tez prdbowad zaskoczyc Infem?, gdy ta zatrzyma si? i 
b?dzie chciata zaatakowad fal? uderzeniow?. Po smierci Infemy zostaje mala 
kupka popiolu - trzeba j? jak najszybciej zniszczyc, bo inaezej przeciwnik 
odrodzi si? z niej i walka zaeznie si? od pocz?tku. 

Najlepsza brort przeciwko niej: Tommy Gun. 



nezenia [mate spoilery). 



onezenie Good: 

Aby zdobyd to zakonezenie, nalezy post?powac uezeiwie. Zawsze, 
Sdy staniesz przed wyborem, w gtowie Torque'a pojawiaj? si? 
f dwa glosy - jeden namawia do czynienia dobra, a drugi zta. W tym 
■■'wypadku musimy sluchad tego pierwszego. Staraj si? wszystkim 
pomagac i nie zabijac niewinnych, czyli takich, ktorzy nie atakuj?. 
Przyktady: 

- Straznik, ktory wspomina o pot?czeniu sit (level 1 ). 

Wi?ziert prosz?cy o zamkni?cie cel (level 4) ltd. 

Z kolei zabijad mozna bez obawy NPC strzelaj?cych do Ciebie, np. 
gang wi?znidw w levelu 4, czy niektorych straznikow. Po tym za- 
konezeniu odblokuje si?: Torque Family Archive. 



Zakonezenie Bad (Monster): 

Zabijaj wszystkich i wszystko. Bardzo cz?sto uzywaj Insanity mode. 
Z wladomych wzgl?dow to zakortezenie zdobyd jest duzo tatwiej. 
Po tym zakortezeniu odblokuje si?: Monster Archive. 

Zakonezenie Neutral: 

Jesli zabijesz kogos bezbronnego, a innym razem komus pomo- 
zesz - wtedy mozesz byd pewny, ze zobaczysz wlasnie to zakort- 
ezenie. Po tym zakortezeniu odblokuje si?: Torque Archive. 

Po skortezeniu gry, odblokuje Ci si? nowy level “Waiting to Die" 
poprzedza wydarzenia znane z normalnej gry (nie mozesz zapo- 
mniec o zrobieniu koncowego save game). 



Podczas gry weisnij i przytrzymaj R1 +L1 +X (PS2) lub L+R+X (Xbox). a nast?pnie wklep ponizej podane kombinaeje: 



PlayStation 2 


Dziatanie 


Xbox 


|f *. * +. R2.t, T, 4. t. R2 


peine zdrowie 


4, 4, 4. A, 4, 4, 4. 4. A 


»♦.-» t t . *-■* :->*■* 


full Xombium Bottle 


4, 4, 4. 4. A, 4, 4, A. 4, 4, 4, A 


R2 


przeladowanie broni dla aktualnie uzywanej broni 


4, 4, 4, 4, 4, 4, 4, 4. A 


|| 4, 4, 4 


shotgun z f>etn? amunicj? 


4 4, 4, 4, 4, 4 




wszystkie przedmioty i bronie, za wyj?tkiem Gonzo Gun 




| [*, R2, R2, R2, ■*. 4. 4. 1>. R2. R2. R2, 4 t- 4. -I-, R2 


GonzoGun 






miotaez plomieni 


4, 4, 4 4 4, 4 


| 4. 4, 4, 4, 4. 4 


granaty 


4 4, 4 4 4, 4 


[ 4,4,4, 1. 1. 4 


koktajle molotova 


4. 4, 4, 4, 4, 4 


1 t, R2, 4, R2, 4. R2, 4, R2 


tryb starego filmu “black&while" (weisnij START aby wylqczyc) 


4, A, 4, A, 4, A, 4, A 


| 4, 4, R2, 4, 4, R2, t, t, R2, 4, 4, R2 


tryb “psychodeliczny" (wklep kombinacj? ponownie, aby wyl?czyd) 


4, 4, A, 4, 4, A, 4, 4, A, 4, 4, A 


t, t, 4, t 


pomarszczone zdj?cie rodzinne 


4, 4, 4, 4 


4, 4. 4, 4, 4, 4, R2 


brudne, pokrwawione i pomarszczone zdj?de rodzinne 


4, 4, 4, 4. 4. 4, A 


4. 4, 4 4 


brudne i pomarszczone zdj?cie rodzinne 


4, 4, 4 4 


4, 4, 4, 4, R2 


samobojstwo 


4, 4, 4, 4, A 


4, 4, 4, 4, R2, 4, 4, 4 


wszystkie mapy 


4, 4, 4, 4. A. 4, 4, 4 









HEADHUNTER 

REDEMPTION 



ZlSZCZEMIE 

MARZEN 

Playmana 

E W dziecin- 
stwie zawsze 
chcialem byd 
strazakiem, 
policjantem no i 
oczywiscie Super- 
manem;). Jak widac, 
nic z tego nie wyszlo 
(no, moze poza 
ostatnim), ghe! 

Panowie z Amuze nie 
spelnili mojego 
marzenia, ale za to 
ponownie oferujg 
mozliwosc wcielenia si? 
w nie gorszy "zawod" - 
"lowc? glow". Podobnie 
jak w cz?sci pierwszej, 
bfdziemy chronili 
dobrego imienia prawa i 
sprawiedliwosci (i 
bynajmniej nie mam tu 
na mysli partii 
politycznej) - tym razem 
jednak wlgczy si? w to 
takze niewiasta o 
imieniu Leeza. Co 
prawda nadal mozna 
kierowac starym, 
troch? zgrzybialym juz 
Jack’iem, ale co dwie 
glowy (hm...), to nie 
jedna. Zresztg co b?d? 
zasmucal - macie 
ochot? zapolowac na 
par? iwiezych gt6w? 
[pLaY] 



Garsc ogolnych porad: 




Zapisad stan gry mozna w kazdej chwili, wystarczy po 
wlqczeniu pauzy przejsc do odpowiednich opcji. Jednakze 
kiedy wczytamy stan gry, b?dziemy zaczynac od najblizej 
uzytego terminala. Czynnosci takie jak: skoki, zwisanie, 
lapanie si? drabinek itd. - wykonywane s? automatycznie. 
Przed rozwaleniem pewnych obiektow (klodki itp.) trzeba je 
najpierw zeskanowac, aby nasza postac wiedziala w co 
celowad. W opisie podaj? rozmieszczenie przeciwnikow 
tylko na pocz?tku, potem omijam ten w?tek. Zbieraj 
amunicj? upuszczanq przez zabitych przeciwnikow, a takze 
wszelkie inne przedmioty, jakie zauwazysz. Kwestia 
strzelania - najlepiej napierad wychylaj?c si? zza winkla, 
ew. na otwartej linii robic przewroty i gwiazdy (slowem: 
uniki). Sposoby pokonania co wi?kszych bossow zostaty 
podane na tacy. wi?c... nic, tylko lapad za spluw? i grad! 



Z PAMIETNIKA 

"Lowcy Glow"... 

Nazywam si? Leeza. Leeza X. 
Rodzina? Matka umaria przy porodzie, 
ojciec byi zapalonym naukowcem, 
ktory probowaf w dziecinstwie mnie 
zabic. Dlaczego? Sama chciaiabym 
wiedzied... 

JACK’S HEADQUARTERS - TRANING AREA 

Po przebudzeniu porozmawialam zgosciem, ktory mnie 
zlapat i porwal wczorajszej nocy. Wr?czyt mi brad i 
zaoferowal prac?. Ja mam bye "lowcg gt6w'? Dobre sobie... 

W rogu hangaru znalazlam okulary i nadajnik IRIS - system 
utatwiajgcy celowanie, skanowanie i identyfikacj? terenu. Po 
drabinie i skrzyni na koncu hangaru dostalam si? do malej 
apteezki - z pewnosci? przyda si? pozniej. Obok strzelnicy 
znalazlam amunicj?. Potrenowalam celnosd strzelajqc do 
tarez - pryszcz! Jako ze nie bylo juz co robic, a na worku 
treningowym nie chcialam polamad pazurkow, 
skorzystalam z terminala, aby dowiedziec si? paru 
rzeezy. Jack Wade, gosc ktory mnie ocalit, zabil 
mojego ojea... Gdy przyszedl, wyjasnilam z nim tg 
kwesti? i wspolnie pojechalismy na zgloszenie 
drobnego, jak si? poczgtkowo wydawato, alarmu. 

STERN WEAPONS FACILITY 

Jack zostawil mnie przed wejsciem i pojechal na 
!, powazniejsze wezwanie. Musialamjedynie 
wejsc do drodka i zbadad przyezyn? alarmu. 
Zabralam amunicj? i poszlam do pokoju 
dowodzenia, po drodze niszczgc zastawione 
miny-pufapki. Na gorze znalazlam zwloki 
ochroniarza. Zadzwonitam do Wade’a - 
powiedzial, ze zaraz b?dzie. 
Skorzystalam z terminala i po chwili 
mialam towarzystwo, z ktorym w mig si? 
razprawilam. Cod mi tu nie pasowaio... 
Zabralam amunicj? i przeszlam korytarzem do 
szatni, gdzie znalazlam apteczk?. Za rogiem czailo 
paru zbirow - pokazalam im kto tu 
rzqdzi. Po wyjdciu z budynku czekala na mnie 
kolejna strzelanina. Zebratam amunicj? i 
Adrenaline Booster - preparat podnoszgey 
chwilowo adrenalin? i odpomodd na 
zranienia. Po rozwaleniu pojemnika 



zeszlam po drabinie na dot, gdzie 
zabitam dwdeh opryszkow. Z pokoju 
zabralam duzg apteczk? i 
skorzystalam z terminala. Wl^czyt 
si? alarm i udalam si? do sektora A, 
aby skorzystad z nowo aktywowane- 
go terminala. W srodku budynku 
rozwalilam miny i doszlam do 
rozleglego terenu. Po sktzyniach 
obok krat dostalam si? na drug? 
stron?, gdzie po zabraniu apteezki i 
Adrenaline Booster dostalam si? do 
drodka hangaru. Na gorze znalazlam 
karabin (AUTO-KILL-1 01 ), a na dole 
bateri?, potrzebna do naladowania 
elektrowni na zewngtrz. Gdy 
elektrownia zacz?ta dzialac, zeszlam 
na dot, gdzie zabralam apteczk? i 
kart? identyfikacyjng (RESEAR- 
CHER ID-CARD). Po skorzystaniu z 
terminala poszlam do nast?pnego 
pomieszczenia, gdzie otworzylam 
drzwi za pomoeg kodu ze znalezionej 
karty ID - 5232. W srodku czekala na 
mnie mala rozrdba, a po nlej 
pierwsze powazniejsze starcie. 
Wyczailam jednak typa od razu - w 
momencie, kiedy oddawal strzal i 
pocisk byl tuz przede mng, unikalam 
go. robiqc gwiazdy i tego pokroju 
akrobaeje, caly czas jednak maj?c go 
na celowniku i strzelajgc. Gdy 
korlczyta mi si? amunieja, chowalam 
si? za filar, aby przetadowac - 
inaezej jego pocisk wlecialby w moj 
zgrabny tylek. Po walce wpadt Jack - 
w samg por?... Zgloszenie, na ktore 
pojechal, bylo tylko odwroceniem 
uwagi od tego, co dzialo si? tutaj. 
Sympatycznie! W domu odwiedzita 
nas Angela Stem, ktora rozkazala 
Jack’owi zejsc do podziemi w celu 
odkrycia planow opozycji i 
zlokalizowania Che. Podczasgdy 
Jack spal, postanowilam postawic na 
przeznaczenie - na kogo wypadnie, 
na tego b?c! Zabralam kart? i 
skierowalam si? do Below... 

PATH TO BELOW 

Zjechalam na dot, gdzie po krotkiej 
w?drowce dotarlam do szybu 
wentylacyjnego. Po skorzystaniu z 
terminala pobawilam si? panelem - 
doszlam do tego, ze poprawny kod to 
ABDE. Idgc dalej czekalo mnie par? 
start, ale w koncu doszlam do 
korytarza tuz przed szybem 
wentylacyjnym. Obok skrzynek 
zauwazylam pojemnik - kobieca 
intuieja podpowiadala mi, ze nie stoi 
tarn przypadkowo. Jak si? okazalo, 
po jego rozwaleniu mozna bylo 
dostac si? do zaworu, ktory byl 




odpowiedzialny za wydobywajgcy si? z rur ogien. 
Uzylam go i ogiert nie byl juz przeszkodq na dalszej 
drodze. Po rozwaleniu min i zabraniu apteezki 
zauwazylam, ze we wn?ce jest dziura w scianie. 
Zeskanowalam uszkodzon? lamp?, a nast?pnie 
strzelilam w ni?, aby ta rozwaliia scian?. W srodku 
znalazlam ulepszenie do broni (WEAPON UPGRADE) I 
i zawor. ktorym zakr?cllam doplyw ognia do rur. Na 
koncu korytarza zauwazylam drabin? - schodzgc po 
niej niefortunnie upuscilam kart?. Na srodku mostu 
omin?lam przeszkod? trzymajqc si? skarpy w 
miejscu, gdzie nie ma barierki. W pomieszczeniu 
znalazlam pokr?tto od zaworu, medykament oraz 
terminal (check-point). Na zewngtrz przeszlam po 
gzymsach do uszkodzonego zaworu, gdzie uzylam 
znaleziony przedmiot. Uzywajac go podnioslam 
skrzynki. Idgc nowa droga zabralam mala apteczk? i 
Adrenaline Booster. Gdy dotarlam do kolejnego 
zaworu, to nie uzylam go - poszlam dalej, aby 
zeskanowac, a nast?pnie rozwalic podtrzymujacy 
skrzynie metalowy obiekt. Po drugiej stronle znalazlam I 
kolejne Adrenaline Booster. Wrtcilam i skorzystalam z 
zaworu. a gdy doszlam do pomieszczenia z wiszac? 
skrzynia, zeskanowalam metalowy obiekt 
podtrzymujacy ja. a nastppnie rozwalilam go bronia. 

Na dole zabralam apteczk? i uzylam terminala. 
Zeskanowalam klodki zabezpieczajace kratk? przy 
drabinie, a nast?pnie rozwalilam je i zeszlam na dol. 
Rozwalilam pomp? strzelajac w kontener i podeszlam 
na skraj mostu. skad zauwazylam i zeskanowalam 
uszkodzony rygiel na konstrukcji, aby potem go 
rozwalic. Uzylam panelu - tym razem nalezalo 
wklepac BCDE. W nast?pnym pomieszczeniu 
skontaktowal si? ze mna Jack - wyspiewatam mu co 
nabroilam i dziwnym trafem nie byl zadowolony, hehe. 
Przeszlam caly korytarz, a w nastppnym pomieszcze- 
niu zabralam apteczk? ze skrzynki. Przeskoczylam ze 
skrzyni na pi?tro, tarn zlapatam si? skarpy i omin?tam 
przeszkod?. Skorzystalam z panelu i nowym 
przejsciem dotarlam do... 

POWER S RECYCLING 




Na koncu korytarza podnioslam duz? apteczk? i 
skierowalam si? na d6t. IRIS ostrzegt mnie, ze w 
powietrzu znajduje si? duze st?zenie toksycznych 
oparow, wi?c musialam dzialac szybko. Wbieglam do 
srodka i szybko rozwalilam szyby, po czym zaj?lam 
si?towarzystwem. Nowym przejsciem doszlam w 
kortcu do Below, po czym od razu skontaktowatam si? 
z Jack’iem. Zdziwil si?, ze Che to kobieta i kazal 
sledzic fa, gdyz w miejscu, do ktbrego ona zmierza, 
znajduj? si? lamacz koddw. Po zabawie "strzelanie do 
kaezek" udalam si? na prawo od miejsca, z ktbrego 
przyszlam. W pomieszczeniu weszlam do gory, 
zabralam apteczk? i uzylam terminala. Wrocitam na 
gtowne podworko i uzylam terminala po lewej stronie, 
po czym weszlam na pi?tra i zabralam kart? 
(CIRCUIT CARD) z pierwszego pomieszczenia. 
Uzylam jej w srodku podwdrka na panelu wewnqtrz 
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wielkiej maszyny. Uruchomilam doplyw pr?du i 
skorzystalam z otwartych drzwi na piptrze. 
Wewn?trz otworzylam drzwi i zjechalam wind? 
do CONTROL FACILITY B1. W pomieszczeniu 
znalaztam broii elektryezn? (SHOCKWAVE 
50000 CHARGE GUN), a potem rozwalitam 
pojemnik na korytarzu. Po drugiej stronie 
zabralam Adrenaline Booster, a nastppnie 
zeskanowalam skrzynk? bezpiecznikow?. 
Naladowatam now? brori i strzelilam w 
skrzynk?, poczympobieglam do nowego 
I przejscia w korytarzu. W staeji komputerowej 
zrobitam porz?dek z natrptami, zabralam 
I medykament i uzytam terminals. Przez rozbite 
I okno wyszlam na drug? stron?, gdzie zabralam 
bated? (BATTERY) i uzytam jej na 

I I transformatorze. Tam ustawitam w kolejnosci: 
20, 20, 30, -40, 1 00 - otworzyly si? drzwi, do 
ktorych pobieglam. Po rozmowie z Jack’iem 
1 zabralam dysk (CODE DISC LEVEL 1 ) i 
1 uzytam terminals, aby zainstalowac lamacz 
■ kodow. Po walce pojechalam wind? na 
I COLONY YARD FI i wrocilam na glowne 
I podworko. Odwalilam brudn? robot?, po ktorej 
I skorzystalam z drzwi naprzeciwko wielkiej 
I maszyny na srodku. No tak, czas zabawic si? 

I whakera... Powpisaniuodpowiednich 
I kombinaeji (patrz screeny) 
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I weszlam do brodka - znalazlam tam pas 
I zwi?kszaj?cy pojemnosc mojego ekwipunku 
I (UTILITY BELT 1 ), troch? amunieji i Adrenaline 
I Booster. Wyszlam z pokoju i skierowalam si? 
I na lewo, do korytarza za mostem. Otworzylam 
■ drzwi w pomieszczeniu zeschodamii 
I zabralam apteczk?, po czym winda zawiozla 



mnie do REACTOR FACILITY B1 . Znalazlam 
tam arsenal broni, ktorym mozna rozp?tac 
wojn?... Poinformowalamotym Jack'a, 
zabralam materialy wybuchowe (VERSATILE 
PLASTUQUE) i uzytam terminals. Aby 
wyl?czyb kondensatory z pr?dem i otworzyc 
sobie przejscie dalej, musialam najpierw 
wrbcib si? na glowne podworko i rozwalib trzy 
rozdzielacze pr?du. Obok mostu znalazlam 
drabink? - na dole podlozytam material 
wybuchowy pod rozdzielacz i strzelilam do 
niego. Wrocilam na glowne podworko i 
weszlam na pi?tro. Zauwazylam tam wiszgee 
skrzynki, wi?c postanowilam zeskanowac i 
potraktowac z nowej broni metalowy obiekt 
przytrzymuj?cy. Po skrzynkach dostalam si? na 
g6r?, gdzie za pomoc? materialu wybuchowego 
rozwalitam wentylator. W Srodku tak samo 
postgpitam z drugim rozdzielaczem. Zeszlam 
na pi?tro, na koricu ktorego po gzymsie 
dostalam si? do kolejnego wentylatora. Za nim 
znajdowal si? ostatni juz rozdzielacz pr?du. 
Przechodz?c przez miejsce, w ktorym 
pierwszy raz znalazlam materialy wybuchowe, 
doszlam do pomieszczenia z reaktorem. Za 
pomoc? dwoch panelow wylgczylam doplyw 
gazu i zabralam z pokoju now? pukawk? 
(JACK-HAMMER). Uzytam kolejnych dwoch 
panelow, a potem jeszcze jednego, 
znajdujscego si? tuz przy schodach. Tym 
sposobem moglam wejsc do kolejnego 
pomieszczenia, z ktorego zabralam granaty 
(FRAG-TECH GRENADE). Uruchomilam trzy 
panele i dostalam si? na drug? stron? pokoju za 
pomoc? skrzynek. Tam aktywowatam zielony 
panel, kt6ry uaktywnil dwa przejscia. W jednym 
z nich znalazlam terminal (check-point) i duz? 
apteczk?, w drugim natomiast zeszlam na dot i 
korytarzem doszlam do ruchomych wi?zek 
pr?du, ktore omin?lam. W koricu doszlam do 
glownego reaktora. Skorzystalam z panelu 
kontrolnego, a nast?pnie za pomoc? trzech 
pomp doprowadzilam pr?d z konwerterow do 
reaktora. Reaktor uratowany! Pochwalilam si? 
moim wyezynem Jack'owi i postanowilam 
zlokalizowac Che, chc?c zapytac j? o 
tajemniezy Project Icarus. Wyszlam z 
pomieszczenia. Korytarz, w ktbrym znalazlam 
dwie male apteezki, doprowadzil mnie do 
terminals (check-point) i panelu, po uzyciu 
ktorych pojechalam na COLONY YARD FI . 
Uzytam panelu i trafilam na znane mi juz 
rejony. W glbwnym podworku skontaktowal si? 
ze mn? Jack. Spotkalam takze Che, ktbra 
zostawila mi przerosni?tego mutanta do 
rozwalenia. Gdy juz si? z nim uporatam, 
zabralem jego kart? dost?pu i uzytam jej na 
panelu za mostem. 

TUNNELS TO MANUFACTURING 

W pomieszczeniu z kontenerami weszlam do 



malego pokoju, sk?d zabralam duz? apteczk? i 
dysk z softem do lamania kodow (CODE DISC 
LEVEL 2). Zhakowalam drzwi na dole za 
pomoc? drugiego dysku (patrz screeny). 




W nast?pnym pomieszczeniu, po rozmowie z 
Jack'iem i podniesieniu Adrenaline Booster, 
partam tunelami caly czas przed siebie, po 
drodze skanuj?c i rozwalaj?c klodk?. Juz 
mialam rozwalib drugiego z braci "brzydkich", 
ale uprzedzily mnie elektroniezne paj?ki. Aby 
rozladowac nerwy, postanowilam chociaz nimi 
si? zaj?6. Nie ma to jak " wspomagaez" 
(Adrenaline Booster) i uniki. Po walce 
odkr?cilam zawrir i uzylam terminala (check- 
point), a za pomoc? materiatow wybuchowych 
rozwalitam scian?. Na zewn?trz zeszlam na 
sam dot, aby w miejscu obok tunelu dla 
transportowanych kontenerow (patrz screen) 




ponownie uzyb materiatow wybuchowych. 

Na g6rze uwazaj?c na laser - staj?c w 
odpowiednich miejscach za kontenerami i 
scianami - przedostalam si? na druga stron?. 
Skorzystalam z terminala I rozwalilam kolejn? 
Scian? - tym razem w rogu, naprzeciwko 
kontenerow. Podnioslam apteczk? i zrobitam 
porz?dek z ewaniakiem w pomieszczeniu obok. 
Wystarczylo tylko wyczekac, az zaeznie 
przetadowywab amunicj? .. . Zabralam 
Adrenaline Booster i bezpiecznik (FUSE) - tego 
ostatniego uzylam na panelu. W momencie 
kiedy wagon nie torowal przejscia po lewej 
stronie, wyci?gn?tam bezpiecznik i po 
skrzyniach wdrapalam si? nagor?. Po 



aktywacji panelu znowu pobawilam si? 
bezpiecznikiem, aby otworzyc sobie drog? 
do przejScia po prawej stronie. Gdy 
dostalam si? na gor?, w koricu dotarlam do... 

MANUFACTURING 

Na dole zabralam mala apteczk?, uzylam 
terminala i wsadzilam bezpiecznik do 
panelu obok windy. Zjechalam do 
FURNACE B1 . zabralam Adrenaline 
Booster i poszlam do wielkiej kotlowni, po 
drodze zabieraj?c od zabitego przeciwnika 
Shotguna (CUSTOM M720 SHOTGUN)! 
Na gorze wyj?lam bezpiecznik i cofn?lam 
si? do windy, kt6r? dostalam si? do 
ASSEMBLY AREA FI . Tam wyj?lam 
bezpiecznik z panelu obok windy i 
wlozylam dwa bezpieczniki do dwoch 
kolejnych paneli. Otworzylam wielk? 




bram?, a wykorzystuj?c transportowane 
kontenery omin?lam lasery i przedostalam 
si? na drug? stron?. Za drzwiami 
dowiedzialam si? paru cennych intormaeji, 
z ktbrymi podzielilam si? z Jack’iem. Po 
wyeliminowaniu nieprzyjaciol zabralam 
wybuchow? pukawk? (BLOW-OUT 
HANDGUN) i skorzystalam z terminala 
znajduj?cego si? obok komputerbw. Za 
wielk? bram? znalazlam Anti-Toxin, ktbry 
przez krotki czas neutralizuje dzialanie 
toksycznych gazbw. Niestety, wszystkie 
przejScia do aktywacji potrzebowaly 
bezpiecznikow, ktorych tymezasowo nie 
posiadalam. Wrocilam wi?c na gtbwny plac 
i po schodach udalam si? do drzwi, ktore 
zostaly uruchomione podezas uzyeia 
terminala. Aby bez utraty zdrowia dostac 
si? na drug? stron? korytarza skorzystalam 
ze znalezionego Anti-Toxin. W pokoju 
kontrolnym znalazlam duz? apteczk?, Anti- 
Toxin i uzylam czerwonego panelu. Po 
krotkiej roszadzie znalazlam prawidlowe 
ulozenie - ACDE - aby nast?pnie udab si? 
na glbwny plac. Za wielk? bram? uzylam 
dziataj?cej juz windy i pojechalam na 
poziom ASSEMBLY AREA F2. Za pomoc? 
utworzonego mostu dostalam si? na drug? 
stron?. Za drzwiami czekalo mnie starcie z 
dzialkami ochronnymi - robi?c uniki z 
latwosci? si? ich pozbylam. 

Zabralam Anti-Toxin, Adrenaline 










Booster i pasek na zwi?kszenie pojemnosci mojej 
kieszeni (UTILITY BELT 2), po czym uzylam 
terminala (check-point). Wrocitam si? do miejsca 
z wind? i za pomoc? mostu przesztam do 
przeciwnego korytarza. Na jego kortcu weszlam 




do pokoju, w ktorym znalazlam duza apteczk? i 
bezpiecznik (FUSE) - tego ostatniego uzylam na 
panelu, aby zlikwidowac toksyczny gaz w 
korytarzu. Zabratam bezpiecznik i wrocitam do 
windy, aby zabrala mnie z powrotem do 
ASSEMBLE AREA FI . Skorzystatam z 
bezpiecznika i dostalam si? za drzwi oznaczone 
liters “B“. Dotartam do pomieszczenia produkcji 
paliw, sk?d zabratam projekt (BLUEPRINT 1) i 
chemikalia (CHEMICAL A). Drugie chemikalia 
(CHEMICAL B) i mat? apteczk? zdobylam po 
pokonaniu torn przeszkod. Zakr?cilam zawor i 
uzylam dwoch chemikaliow na maszynie 
miksujgcej, po czym skorzystatam z terminala i 
co(n?tam si? do windy. Zabratam bezpiecznik i 
uzytam go na panelu aktywuj?cym drzwi "A". W 
duzym pomieszczeniu produkcyjnym uzytam 
terminala, a nast?pnie dostalam si? do matego 
pokoju kontrolnego nieopodal. Znalazlam mat? 
apteczk? i projekt (BLUEPRINT 2), a za pomoc? 
transmitera uruchomitam jednostk? produkcyjn? 
oznaczon? ”2". Stan?tam przed mat? zagadk?, ale 
wzoruj?c si? na zamieszczonym obok terminala 
monitorze, w mig j? rozwi?zatam - FI , F3, G3, 
G4, H4, H5, F5, F9, D9, D8, B8, B7, C7, C6, D6, 
D1 (patrz screen). 




Maj?c pierwszy projekt skorzystatam tez z 
jednostki produkcyjnej oznaczonej "1“ - po 
wpisaniu odpowiednich wsp6trz?dnych (dla 
leniwych: D8, D6, E6, E5, H5, H2, C2, C3, B3, B8) 
dostalam now? brort (RE-301 REPEATER)! 
Nast?pnie powrot do winy, zamiana bezpieczni- 
k6w i szybko do pomieszczenia za drzwiami “C". 
Znalazlam Adrenaline Booster. Aby przestawiad 
skrzynie uzywatam trzech pierwszych paneli 
dzwigowych, a potem cofn?lam si? do drugiego 
panelu, aby otworzyc sobie drog? dalej. Zabratam 
mat? apteczk? i jednostk? nawigacyjn? 
(NAVIGATION UNIT) - tej ostatniej uzytam na 
modulatorze cz?stotliwosci, a potem 
skorzystatam z panelu kontrolnego. Modulator 
cz?stotliwoSci wykazal "204", co wystukatam za 
pomoc? przyciskrtw (podpowiedz: A, B, D, F, G, 
potem A, B, C, D, E, G, a na koniec B, C, E, F). 
Wrbcitam do windy i skierowalam si? na glowny 
plac, po drodze zabieraj?c bezpiecznik. Za 
pomoc? maszyny po!?czytam trzy sktadniki i w 
rezultacie otrzymatam... rakiet? z gtowic?!!! 
Szybko skontaktowatam si? z Jack'iem i 
przekazatam mu gor?ce wiesci. Skorzystatam ze 
znanej mi windy i tym razem znalazlam si? na 
FRUNACE B1 . Po matej rozrobie zabralam min? 
(CAMMO-TECH MINE), zeskanowalam gtowic? 
i zapami?tatam jej numer seryjny - 3832. 
Wtozytam bezpiecznik w odpowiednie miejsce i 
na czerwonym panelu wpisatam zapami?tan? 
liczb?. W kottowni przejscie po gzymsie blokowal 
kontenerz napisem 150V. W pokoju za kottowni? 



znalazlam trzeci juz dysk (CODE DISK LEVEL 
3) i terminal (check-point). Wrocitam do pokoju 
z gtowic? i podesztam do drzwi z numerem 
dost?pu 3 i ponownie pobawilam si? w hakera 
(patrz screeny). 




Po drugiej stronie znalazlam Adrenaline 
Booster i terminal. Regulator napi?cia 
ustawilam w kolejnosci: 20, 40, 60, 80, -50 - 
wtedy kontener zmienit swoje miejsce. W 
kottowni przesztam po gzymsie, a potem po 
drabinie na gor?, aby uzyd bezpiecznika. 
Wrdcitam na most i za pomoc? panelu 
zmienilam jego kierunek. Za korytarzem 
spotkalam w kortcu Che! Przyznam szczerze, 
ze walka z ni? nie nalezata do tatwych - byla 
godnym przeciwnikiem. Jedynym sposobem 
na zabicie jej byto wyczekanie, az zaatakuje - 
wtedy unik NA PRAW/\ stron? i od tytu seria 
strzalow z karabinu. Gdy rzucala granaty - po 
prostu uciekatam. Gdy podjudzala ogieri - 
biegtam ZA ogniem, aby mnie nie poparzyt. I 
tak w kolko... Po walce odbytysmy babsk? 
rozmow?, po czym skontaktowatam si? z 
Jack'iem. 

GROUND LEVEL 

Zatrzymac kuriera - to byto moim jedynym 
celem. Musz? dziatac szybko, zanim mala 
wpadnie w powazniejsze klopoty. Na dole 




wyeliminowatem gnojrtw i po drabinie 



poszedtem dalej, bior?c po drodze apteczk?. 
Uzylem terminala (check-point) i pobiegtem 
alejk?. Znalaztem Adrenaline Booster i kolejny 
terminal. Zeskanowatem i rozwalitem trzy 
klrtdki, a nast?pnie zabratem duz? apteczk?. W 
kortcu dopadtem kuriera - po mato interesuj?cej 
rozmowie rozwalitem jego zalosn? ochron?. 




Znalaztem pokr?tto od zaworu (VALVE 
WHEEL), ktorego uzytem nieopodal. W srodku 
znowu naszty mnie wspomnienia - a tak 
chciatem o tym zapomniec... 

TUNNELS TO ENTERTAINMENT 

W kortcu doszty&my! Skontaktowatam si? z 
Jack’iem - zalozyl nadajnik kurierowi, wi?c 
namierzenie go nie b?dzie stanowito wi?kszego 
problemu. Che poszta zneutralizowac wi?zki 
laserow, a ja musialam ochraniac j? przed 
paj?czakami. Bylo bardzo ci?zko, ale datam 
rad? - namierzanie utatwilo nieco spraw?. Che 
poszla zalatwic Psycho Stara. Na dole 
skorzystatam z terminala (check-point) i 
zesztam drabin? do kanalow. Przedzieraj?c si? 
przez nie na drug? stron? trafilam na 
zmutowane paj?czaki i dzialka ochronne. 
Zabralam mat? apteczk? i Adrenaline Booster, a 
na kortcu tunelu podtozylam materiaty 
wybuchowe pod dziuraw? Scian?. Uzytam 
terminal, zabralam apteczk? i okr?citam zawor. 
Zeskanowatam ktodk? na drabince, a nast?pnie 
j? rozwalilam. Na grtrze trzymaj?c si? skarpy 
docztapatam si? do nowego przejscia. Na jego 
kortcu spotkalam kuriera, ktory zrzucit mnie na 
dot. Na kortcu tunelu odkr?citam zawor i 
posztam na miejsce wczesniejszego spotkania 
z kurierem. Za pomoc? broni elektrycznej 
strzelilam w dwa transmitery. Po uzyciu 
terminala (check-point) dalsza droga 
doprowadzila mnie do... 

ENTERTAINMENT 

Zeszlam na dot i za pomoc? materialow 
wybuchowych rozwalilam przeciwlegt? do 
kratki scian?. Bezpiecznik potraktowatam , yi 
broni? elektryczn? i skorzystatam z nowego 
przejscia. Po rozmowie z Jack'iem uzylam 
terminala, a nast?pnie rozwalilam bezpiecznik. 
Omijaj?c lasery przesztam do kolejnego 
terminala. Zabratam Adrenaline Booster i 
zrobilam porz?dek na dzikim zachodzie. Drzwi 
ochraniane laserem miaty nad sob? trzy 
symbole - za pomoc? jednor?kiego bandyty 
wyrzucitam identyczne i tym oto sposobem 
drzwi stan?ly przede mn? otworem. W 
nast?pnych pomieszczeniach podniostam 
medykament, skorzystatam z terminala (check- 
point) i... zobaczytam Hank’a! O wszystkim 
powiedziatam Jack'owi. W nast?pnym 
pomieszczeniu czekala mnie prosta walka z 
pajacem. Zabratam czwarty dysk (CODE DISC 
LEVEL 4) i cofn?lam si? do poprzedniego 
pomieszczenia, aby go uzyc na drzwiach. Po 
zlamaniu kodrtw (patrz screeny) 





do centrum 
ochrony. Uzytam 
terminala i za pomoc? 
panelu kontrolnego 
uruchomitam jednor?kiego 
bandyt?. Co(n?lam si? i skr?citam w 
lewo - dosztam do automata na ktorym 
trafilam trzy identyczne symbole, 
widniej?ce nad drzwiami obok. Za 
drzwiami skontaktowatam si? z 
Jack’iem, zabralam urz?dzenie ze 
Srodka pokoju i wychodz?c 
skorzystatam z terminala (check- 
point). Udatam si? korytarzem w 
prawo, az dosztam do windy, ktora 
zabrala mnie do SOUTH TV TOWER 
B1 . Obok drzwi z laserami 
postanowitam rozwalirt Scian?, a 
nast?pnie uzywaj?ctermo-wizji (R3) 
zeskanowatam i strzelilam za pomoc? 
broni elektrycznej kratk?. W 
pomieszczeniu obok, w ktorym 
znajdowata si? czerwona maszyna, 
zapami?talam symbole znajduj?ce si? 
nad drzwiami z laserem. Wrocitam do 
poprzedniego pomieszczenia i za 
pomoc? jednor?kiego bandyty 
wyrzucitam identyczne znaczki. 
Otworzyto mi to drog? w kolejnym 
pomieszczeniu. Dosztam do pokoju z 



dostalam si? do terminala, a nast?pnie do 
pomieszczenia z laserami, ktore omin?lam 
turtaj?c si?. Po zabawie w inwazj? obcych 
spuscilam drabin? i dostalam si? na grtr?, gdzie 
zabratam dodatkowy pasek na ekwipunek 
(UTILITY BELT 3). Na gorze zabralam apteczk? i 









szescioma obrazami, gdzie czekala mnie mala 
zagadka. Po zeskanowaniu statuy odczytalam 
wiadomosc: "Okno czasowe jest kluczem do 
lormacji dni i nocy”. I rzeczywibcie - na witrazu 
znalazlam formacjg, wjakg nalezato ulozyc 
obrazy. Majgc w garsci pigty dysk z kodami 
(CODE DISK LEVEL 5) udalam sig do przejscia z 
niewidocznymi laserami, ktbre za pomocg termo- 
wizji z latwoscig pokonalam. Na zewngtrz za 
pomocg broni elektrycznej i termo-wizji 
zneutralizowalam kratkg pod mostkiem, a 
nastepnie zlamalam kolejne kody na drzwiach 
(patrzscreeny). 




I W koncu doszlam do wigziema, po drodze 
I korzystajgc z terminala. Hank myslal, ze mu 
[ pomogg - naiwniak... 2 kodami w rgce polecialam 
[ prosto do pokoju telewizyjnego na pierwszym 
[ pigtrze, po drodze dezaktywujgc laser na 
drzwiach . Nadszedl w koncu czas na obalenie 
i Psycho Star'a, co nie bylo wcale latwym 
zadanieml Caly czas bylam w ruchu, a gdy jego 
czerwone hologramy zmierzaly w mojg strong - 
szybko robilam unik i pakowalam seryjkg z 
karabinu prosto w jego brzydki tylek. Po paru 
powtorzeniach padl. Juz myslalam, ze pocisk 
uderzy w Above, ale w ostatnim momencie 
glowica ulegta samo-destrukcji. To jakis wigkszy 
spisek, niz zdawalo sig na poczgtku... Psycho 
Starprzebudzit sig! 



STERN CORPORATION HQ 



wymyslonej przez Psycho Star’a! Stanglam na 
rozowej gwiezdzie, wtgczylam termo-wizjg i 
omijajac bariery przeszlam do nastgpnego 
pomieszczenia. Kolejna "swietna" zabawa - tym 
razem musialam stawac na gwiazdach z 
poswiatg, uwazajgc jednoczesnie na laser i 
ogniste kafle. Gdy dana gwiazda zaczgta robic 
sig jasna to wiedzialam, ze za chwilg zamieni 
sig w ognisty kafel. W ostatnim pomieszczeniu 
czekala mnie walka z bandg nieudacznikow, a 
na koniec z wielkim, mechanicznym pajgkiem! 
Na tg kupg zlomu miatam prosty sposob: 
unikalam lasera biegajac w jedng ze stron, a 
gdy podbiegal i atakowal - robilam unik i wtedy 
napieralam go od tylu. Mialam walczyc jeszcze 
z dwoma pajgczakami, ale tylek uratowal mi... 
m6j ojciec? 

ABANDONED SUBWAY SYSTEM 

Koniec zabawy. Czas pozbyc sig wspomnieh i 
wkroczyb do akcjil Uwazajac na wydobywajgcy 
sig ogieh zszedlem na dot i poszediem wzdluz 
torow kolejowych, gdzie znalazlem baterig 
(POWER CELL) oraz pokrgtlo od zaworu 
(VALVE WHEEL). Po odkrgceniu zaworu 
znalazlem przewod (POWER CORD), a po 
rozwaleniu klodki wlozylem baterig do mini- 
elektrowni. Skorzystalem z terminala (check- 
point), podtgczytem przewod do slotu i 
poszediem na koniec pociggu. Pod koniec torow 
zeskanowatem sciang po prawej stronie i 
rozwalilem ja za pomocg materialow 
wybuchowych. Po odstrzeleniu klodki 
naladowalem transmiter za pomoca broni 
elektrycznej, a nastgpnie poszediem szybko do 
nowego przejbcia. Na dole uwaznie ominglem 
lasery, a w tunelu z uszkodzonym zaworem 
rozwalilem po prawej sciang. Odkrgcilem 
zawor i przeszedtem dalej, do terminala. Na 
dole bronig elektryczng naladowalem cztery 
transmitery - dwa z nich byly jednak widoczne 
dopiero po wtgczeniu termo-wizji. Na dole... 

RESEARCH & EXECUTION 

...spotkalem Psycho Star'a, ktory po mojej 
"umotywowanej proSbie" wpuscil mnie do tego 
przeklgtego miejsca, w ktorym znajduje sig 
Leeza. Muszg jg znalezc... Po dojsciu do 
recepcji poszediem do windy, ktora zabrala 
mnie do CHEMICAL RESEARCH B1 . W holu 
dalem popalic popaprancom, po czym 
skorzystalem z terminala i wszedlem do 
pokoju. Zabilem dziwng kreaturg, podnioslem 
dodatkowy pasek (UTILITY BELT 4), szosty 
dysk do lamania kodow (CODE DISC LEVEL 6) 
i skierowatem sig do windy - tym razem padlo 
na COLONY LOBBY FI . W panelu obok drugiej 
windy zlamatem kody (patrz screnny) 



[ Leeza wpadla w klopoty... Muszg jej jakos pombc! 
f Tymczasem Angela chciala mi cos waznego 
powiedziec, wigc musialem do niej pojechac. Na 
[ miejscu zastalem komitet przywitalny, ktory w 
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mig pozegnat sig ze swoim zyciem. Odezwal sig 
Hank, ktory porwal Angelg - a to dran! Na gorze 
skorzystalem z terminala i dostalem sig na dach, 
gdzie Hank przetrzymywat Angelg. Skopalem mu 
jg raz na zawsze! Angela przekazala mi cenne 
Inlormacje, lecz niestety, nie zdotalem jej 
uratowac... 





i Obudzilam sig bez broni i ekwipunku - musieli m 
wszystko zabrad. W celi obok podnioslam 
okulary i nadajnik IRIS, po czym skorzystalam z 
terminala. Wziglam udzial w prostej grze, 



i pojechalem do BIOMECHANICAL 
RESEARCH B1 . Gdy doszedtem do holu, 
skorzystalem z drzwi, za ktbrymi znalazlem 



emblemat (AMUZE EMBLEM). Podnioslem takze nie lada cacko - 
wyrzutnig rakiet (RE-ZX1 COMPRESSOR)! Wyszedlem z pokoju i 
udalem sig do drugiego. Zobaczylem zmasakrowang Che, nie mogtem 
odmowic jej przystugi... Rozwalilem dwie klodki podtrzymujgce 
wejscie do szybu wentylacyjnego i wszedlem do g6ry. Na koncu szybu 
zeskoczylem na dot i nauczylem towarzystwa pokory. W srodku pokoju 
kontrolnego odnalazlem Leeze, niestety nie moglem jej jeszcze 
uratowac. Za pomocg terminala aktywowatem wczesniej niedostgpne 
drzwi. Wrocilem do poprzedniego pomieszczenia i przeszedtem obok 
maszyny do CHEMICAL RESEARCH B1 . We wczebniej niedostgpnym 
pokoju znalazlem Anti-Toxin, ktbrego uzylem w pobliskim pokoju 
wypelnionym toksycznym gazem. W nastgpnym pomieszczeniu 
zabralem rgczny detonator materialow wybuchowych i uzylem 
terminala, po czym cofnglem sig do BIOMECHANICAL RESEARCH 
B1 . Pod dwie maszyny dostarczajgce moc do laserow podlozylem 
materialy wybuchowe, ktore detonowalem za pomocg nowego 
urzgdzenia. Szybko wszedlem do windy i zjechatem do CHIEFS 
OFFICE FI . Skorzystalem z terminala, aby po chwili w pokoju obok 
zabrab dwa cyfrowe dyktalony (RESEARCH MEMO A i RESEARCH 
MEMO B). Wrocilem windg do CHEMICAL RESEARCH B1 i 
przeszedtem do BIOMECHANICAL RESEARCH B1 . Frontowymi 
drzwiami dostalem sig do pomieszczenia, w ktorym za pomocg 
znalezionych dyktafonow otworzytem przejscie. Winda zabrala mnie do 
ZOO B2, gdzie po skorzystaniu z terminala mialem spotkanie. Po 
krbtkiej rozmowie dowiedzialem sig, ze to on sciggngl do Below mojego 
malego synka! Nie wybaczg smieciowill! Walka z nim byla dluga, lecz 
dose prosta - wystarezylo najpierw bronig elektryczng rozladowac jego 
aktywne generatory bariery, a nastgpnie, uzywajgc termo-wizji, strzelac 
do gada ile wlazlo. Zlitowalem sig nad nim i dobilem gnoja... Uzylem 
terminala i wrocilem do pomieszczenia z windg. Aktywne juz przejbcie 
doprowadzilo mnie do... The Man Who Walks With Machines to ojciec 
Leezy! Dowiedzialem sig bardzo wielu ciekawych rzeezy, jednoczesnie 
zmierzajgc do... 

LIBERTY 

Caly czas podgzatem za MW3M, az doszlismy do Liberty. Uzylem 
terminala i przeszedtem banalny, losowy test na inteligencjg. Po 
zdobyciu 135 IQ wyskoezyly dwa wielkie pajgki - po ich zabiciu 
zostawily dwa przekazniki (NEUTRAL TRANSMITTER), ktbre 
umiescitem w portach. W glownej sali udalo mi sig w koncu 
skontaktowac z Leezg, ktora jest podlgczona do ludzkiego super- 
komputera. Niezle jaja... muszg jg stamtgd wyciggngd! Zabilem pajgki, 
skorzystalem z terminala, a podgzajgc mostami doszedlem do windy, 
ktora zabrala mnie do ASSIMILATION CHAMBER ACCESS B1 . 
Uruchomilem cztery przetgczniki i uwolnitem Leezg. Wyjasnilem jej 
ogolnikowo co sig dzieje, natomiast ona powiedziala, ze... Chris, m6j 
kochany synek, jest tutaj! RozdzieliliSmy sig. Zjechatem windg do 
MAIN BUS FI , aktywowatem drzwi za pomocg terminala i 
wszedlem do apartamentu prezydenckiego. Zabralem przekaznik, 
ktorego uzylem na poziomie ASSIMILATION CHAMBER B1 . Nowo 
aktywowana winda zabrala mnie do CENTRAL PROCESSOR B3, 
gdzie na koheu pomieszczenia mialem powazng rozmowg z super- 
komputerem. (...) Musialem to zrobid... musialem odtgczyd Chrisa 
od tego wielkiego gowna... (...) Udalem sig do pomieszczenia obok, 
gdzie skontaktowatem sig z Leezg i zjechalem do SYNTHESIS 
CHAMBER ACCESS B2. Na dole skorzystalem z terminala i 
wszedlem do srodka, gdzie musialem stoczyc walkg z... wlasnym 
synem? Nawalalem ile wlezie, ale potwor automatyeznie 
regenerowat swojg energig. Jednak gdy podchodzilem od tylu i 
walilem z broni elektrycznej to powoli tracil zdolnosc do 
regeneraeji. Gdy juz zdolnosc tg calkowicie utracil, atakowalem go 
z przodu - prutem z karabinu ile wlazlo. Skubaniec chcial odnowid 
sity za pomocg regeneratora mocy znajdujgcego sig nad 
wejSciem, ale uprzedzalem go, traktujgc ow regenerator z broni 
elektrycznej. Gdy padl, padlem ija... 

LIBERTY 

Jack byt wykohezony, musialam sama dostac sig 
do jgdra tego wielkiego gowna. Windg dostalam 
sig do CO-PROCESSOR A B3, gdzie aby unikngC 
lasera stanglam na podwyzszeniu. Za odblokowanymi 
drzwiami z pomocg termo-wizji omingtam lasery, a w nastgpnym 
pokoju rozwalitam potwory. Idgc przed siebie czekaty mnie ciggle 
walki i omijanie laserow. W pomieszczeniu, w ktorym wczesniej 
znajdowal sig syn Jack’a, rozwalitam dwa pajgki i uzylam 
pozostawionych przez nich przelgcznikow. Winda zabrala mnie do 
CORE ANTERCHAMBER B4, gdzie skorzystalam z terminala i 
spojrzalam za pomocg termo-wizji na mapkg nad drzwiami. 

Stawalam na odpowiednie ptytki i zabralam dwa przekazniki, ktbre 
wsadzilam w odpowiednie miejsce. Za drzwiami czekato mnie 
starcie z... systemem zabezpieczen! Ostrzelalam metalowg oslonkg, 
a nastgpnie chwilowo wylgczytam generator za pomocg broni 
elektrycznej. Wlgczalam panele i szybko wklepywalam proste 
kombinaeje. Na koniec strzelilam "bestii" prosto w "serce”, i tak 
zakortezyla sig przygoda chipbw 68-08. Wrocilam do Jack'a - 
niestety mbj ojciec, szlachetny mgzczyzna, musial odejsb na tamtg 
strong... Wydostalam sig z Jakc'iem do miasta - tak wiele jeszcze 
trzeba zrobic dla Above... 
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Na wst?ple male wyjasnienie: w opisie nie sq podane miejsca rozmieszczenia 
I medykamentow i tym bardziej pozostawianej przez wrogie jednostki broni i trofeum - 
I jestescie na wojnie, zolnierzu i musicie sami zadbac o swoja dup?! (...) Podczas 
strzelania celuj najlepiej w glow?, jednoczesnie slarajgc si? bye caly czas schowanym 
:a czyms (glaz, sciana, cokolwiek), ew. kucaj/lez na ziemi i oddawaj strzaty - w taki 
I sposob jestes duzo trudniejszym celem dla swoich rywali na otwartej linii ognia. Jako 
ze w swoim posiadaniu mozesz miec jedynie jednq brort maszynow^/dlugq, dobieraj 
brort wedlug potrzeb misji. Osobiscie jestem wielbicielem broni snajperskiej (po 
wcisni?ciu R3 celownik z zoomem), dlatego tez to wlartnie w ten typ broni radz? si? 
wyposazart - do zdobycia m.in. przed kazda misja na strzelnicy w obozie. Jezeli w 
ktoryms momencie nie b?dziesz wiedzial gdzie nalezy isc, posilkuj si? zaznaezonymi 
1a kompasie punktami - zielony pokazuje dowrtdc? grupy, czerwony aktualny cel do 
I zniszczenia, a niebieski miejsce, do ktorego musisz si? dostac. Pami?taj o 
sprawdzaniu pozostawionych rzeezy przez martwych przeciwnikow, gdyz bardzo 
cz?sto, oprocz amunieji i oczywiscie broni. znalezrt mozna trotea, ktore zamienic 
mozesz w obozie na przydatne rzeezy (ot, chocby pastylki na uspokojenie podczas 
strzelania z broni snajperskiej, a nawet... szybki numerek z dziewcz?tami!) Jakies 
pytania? Nie? No to brort do r?ki i na rzez! 
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IISSION 1: FIRST KILL 



Wllaj w piekle.. 



S Przerazajaca. Ta gra jest 

miejscami przerazajgca. Jeszcze 
nigdy w strzelaninie wojennej nie 
widzialem tyle zla, latajqcych 
kortezyn i tak brutalnych seen. 
Guerrilla (dev.) doskonale wiedzialo jak 
zjednart sobie Graczy, serwujqc tak okrutny 
temat, jakim niewgtpliwie jest krwawy konflik 
w Wietnamie. Jezeli myslisz, ze znasz 
poj?cie terminu “wojna", a dodatkowo w 
niedlugim czasie b?dziesz zasilal szeregi 
armii, to SHELLSHOCK: NAM'67 sprawi, ze 
na mysl "wojsko" przejdq Ci? zimne 
dreszcze, a zanim si? spostrzezesz 
b?dziesz mial gacie peine smierdzqcego, 
cieplego jeszcze gowna... [jakas cenzura? - 
kor.) [S: nie, to jest takie “klimatyczne”] A co 
najlepsze (najgorsze?), w latach 60-tych tam 
wlasnie tak bylo! Chcesz si? przekonad na 
wlasnej skorze jakiej masakry doswiadezylo 
tysi^ce Amerykanow? Zapraszam do ci?zkiej 
przeprawy przez krwawy Wietnam! [pLaY] 



I Celem dziewiczej misji jest atak na 
| placowk?wroga,abyzdobyc doskonale 
see strategiezne na baz? - 
I umieszczone na wzgorzu. Podqzaj za 
pulkownikiem O'Brien, ktory poda Ci 
| wskazowki dotyczqce zachowania si? na 
wojnie i ogolnej obslugi pada. Rozwalaj 
| kazdego.ktostanienadrodze.azdojdziesz 
do miejsca, gdzie ciqgle wyskakiwac b?dq 
' przeciwnicy (stojaca brort maszynowa). 

Aby przerwac tq sieczk? musisz wejsc do 
1 tunelu nieopodal i umieicirt C4 w 
f przejsciu. Bomba wybuchnie, jednoczesnie torujac drog? zrtttkom. 
Wracaj do kumpli i pomoz im w eksterminacji skosnookich, a 
nast?pnie umiesrt C4 w kolejnym tunelu nieopodal. Wejdz po 
drabinie i dalej przed siebie. Twoim glownym zadaniem b?dzie 
podlozenie C4 pod wielkg brort maszynowa (AA GUN), a gdy 
pojdziesz dalej i pojawia si? posilki - kolejna brort b?dzie 
wymagala zniszczenia. Po lewej stronie znajduje si? drozka do 
zbiomikow z paliwem, ktore rowniez masz za zadanie rozwalic. 
Pomoz kumplom walczyc, a na kortcu zejdz do podziemnego 
bunkra, gdzie czeka na Ciebie scenka aktu patriotyeznego. (...) 
Znajdujesz si? w swojej bazie, w ktrtrej oprocz gaw?dzenia z 
chlopakami, mozna zrobic par? ciekawych rzeezy. Przede 
wszystkim mozesz dart upust m?skim pragnieniom, robiac 
szybkie boom-boom z tutejszymi panienkami:). W tym celu udaj 
si? do goscia o ksywee Deuce, ktory ma Ci do zaoferowania 
troch? stuffu. Jezeli chodzi o bzykanie - kup od niego R&R Pass i 
udaj si? na skraj bazy do babki, ktora powie abyrt zagadat do PFC 
Howe. Po okazaniu mu zakupionej przepustki otworzy Ci "furtk? 
do nieba", gdzie czekaja na Ciebie gorace panienki. Wystarczy 
zaplacirt i... podziwiart widoki:). Po zabawie mozesz udart si? do 
k tutejszej strzelnicy, gdzie mozna luzno wybrart sobie brort na 
;olejne misje. Polecam brort snajperska + Temazepam (pastylki 
|atrz?sace si? r?ce, do kupienia u Deuce'a). Po wyborze broni 
udaj si? do glownego wejscia i ruszaj na kolejna misj?... 



HOR/iDniH EHTReme s 






MISSION 2: 

HEARTS AND MINDS 

Twoim zadaniem jest 
dostac si? do wioski 
Shang-T ri i przeszukac 
ja w poszukiwaniu 
zaginionego 
amerykartskiego 
dziennikarza, po ktorym 
zaginat slad. Przy okazji 
musisz odnalezc tajne 



skladowiska broni. W 
lesieezyhana Ciebie 




najlepiej podqzaj 
sciezkami grupy. Po 
dotarciu do pierwszej 
pulapki (ikonkaobc?g) 
podejdz do niej i sprobuj 
ja rozbroirt (dawaj 
strzalki w stron?, w ktrtra I 

kieruje Ci? pizewod) . Po > 
strzelaninie czeka Ci? 
kolejna zabawa z pulapka ( w trawie), a potem jeszcze 
kolejna - tym razem musisz podejrtrt blisko (ale nie za blisko) do 
drzewa, aby pulapka zadzialata, a kolce Ci? min?ly. Na otwartej 
przestrzeni swietnie sprawdza si? wczertniej wspomniana brort 
snajperska (paru zoltkow takowa 



.*• '• , 



posiada). Po walce przeszukaj wiosk?, znajdziesz ukryta bron 
w stogach siana (spal za pomoca np. granatow). Skubartce, maja 
nawet RPG (bazooka)! Obok pasacego si? bydla, w przejsciu, jest 
kolejna pulapka - zajmij si? niq, a nast?pnie towarzystwem. Wejctt 
do szalasu, gdzie znajduje si? poszukiwany dziennikarz. (...) W 
bazie zrob co dusza zapragnie (i na ile Ci portfel pozwoli:), a 
nast?pnie zagadaj do LT. O’Brien’a (stoi obok lotniska) 
i wskakuj do helikoptera. 



MISSION 3: FORT ASSAULT 

Patrol zglosH wroga aktywnortrt w dolinie Ban Chere. Na kortcu 
doliny przetrzymywani sa wi?znlowie, ktorych musisz odbirt! Idz 
caly czas przed siebie z kompanami, eliminujac przeciwnikrtw. Gdy 1 
dojdziesz na bardziej otwarty teren, b?dziesz mial za zadanie 
zniszczyrt trzy wielkie karabiny maszynowe (AA GUN), za pomoca 
np. granatow. Po odwaleniu brudnej roboty udaj si? na w 
gdzie ujrzysz niezla — 
scenk? - Kowalski 
chyba za duzo nalykal 
si?podejrzanych 
pigulek:). Idz dalej, a 
zobaczyszze 
napalm nic nie dal - 
trzebawejsrtdo 
tuneli i je zniszczyrt 
osobiscie. W tym 
celu musisz 










zamontowac dwa tadunki wybuchowe C4. Aby 4 
trafic na miejsce postuz si? kompasem 

wskazuj?cym czerwone punkty. Nastily Tw&j 
cel to elimlnacja zottka, ktory siedzi za sterami i 
broni maszynowej w przejsciu pod gorm nie 
pozwala przejsd Twoim chlopcom dalej. Po I 
prostu go zabij (bron snajperska si? klania). Na ] 
gorze eliminuj kazdego, kto stanie Ci przed luf? 1 
(a szczegolnie tych przed wielkimi karabinami) I 
- mechanik musi umiescic ladunek C4. NiestetJ 
zostaje on postrzelony, wi?c zabierz od niego ] 
ladunek i uzyj go na gldwnej, wielkiej bramie. 



drabiny. Uzywaj?d 
jej zejdziesz na I 
ddl. gdzie musisz 
I znalezc i 
I uratowad 3 
I wi?zniow 
l(podejdzdoceli j 



ipotraktuj drzwi z buta). Po scence, w ktorej 
dowiesz si?, ze general VC sadystycznie 
potraktowat Amerykahcdw i obsadzil fort 
materiatami wybuchowymi, b?dziesz mial 2 
minuty na ucieczk? z zamku. 



Dostalidcie rozkaz, aby zabezpieczyc fort i j 
odpierac mozliwe ataki wroga. No i faktycznie -j 
noc? b?dzie ostry atak ze strony skosnookich , 1 
ktdry musisz odeprzec! W pierwszej fazie misjfi 
musisz chronic zbiornikow paliwa, w nast?pnej j 
nalomiast Twoim zadaniem b?dzie znalezc I 

nadajnik radiowy. Znajduje si? on w gtownej sail 



Bierwszym pi?trze, obok wisielcow. O'Brien; 
stanie pocwiartowany, ale usmiechnij si? - 
fioc jest juz w drodze! Za wszelk? cen? nie I 
2 wol uszkodzic radia - po paru minutach j 
fejdzie wsparcie. Niestety, nie mog? si? 1 
stac do budynku , gdyz wejscia strzeze 4 i 
srojonych w RPG zoltkow - pozb?dz si? ich. j 
ly juz dotrze wsparcie. idi do gldwnej sali. J 
) Pobiegnij do wyjdcia z fortu i w drag?! j 









MISSION 4: 
IMIGHTWATCH 



MISSION 
GETTING 
SPECIAL 

35 Jedna z ciekawszych 
trudniejszych misji, j< 
chce si? pozostac 
niezauwazonym. 

*ozostawanie w ukryciu i zabijanie "po cichu” nie jest jednak 
konieczne do ukonczenia misji, aczkolwiek jest to na pewno jal 
wyzwaniem dla co bardziej ambitnych Graczy. Twoim gldwn) 
zadaniem jest uwolnienie cywilow i zniszczenie 7 barek, ktdre 
zacumowane s? przy brzegu wybrzeza. Jezeli to mozliwe w d 
I sytuacji, to po cichu podcinaj od tylu gardla. Po prostu podejdz 
i powolutku (najlepiej uzywajgc $ i R3) I uzyj noza. Uwazaj na 
j pulapki - jezeli zauwazysz strzalk? ze sznurdw na ziemi, to b?dzid 
oznaczalo, ze nieopodal jest pulapka. Polecam korzystac z lorrjSjd, 
aby ustalid polozenie wroga - wtedy podejscie od tylu lub ew. strzal 
w glow? pistoletem z tlumikiem. Kieruj si? za czerwonymi 
punktami - pokazuj? miejsce malych barek zacumowanych pf 
brzegu, ktdre musisz rozwalid (ogdlnie 7). Jezeli w ktorym: 
momencie si? zatniesz, to poszukaj innej drogi id?c naokolc 
Wi?zniow i potrzebne dokumenty znajdziesz laz?c po 
podziemnych tunelach. Po rozwaleniu wszystkich barek b?< 
musial spotkad si? na poczqtku plazy z SGT. Ramirezem. 
stron? zielonego punktu na kompasie, a dojdziesz na m 
spotkania z Ramirezem. 

MISSION 6: MONTY’S PEOPLE 

Po zabawie w obozie wskakuj do helikoptera - czas pomoc 
Ramirezowi! Pomoz swojej grupie, a potem razem idzcie do fl 
wioski (niebieski punkt na kompasie) - Monty oberwal i trzebaj 
pomoc! Twoim zadaniem b?dzie zatem odnalezd go i or 
I wiosk? z VC’s. Przeszukaj cat? wiosk?, zabijaj?c przy okazji 
nieprzyjaciol. Monty siedzi w podziemnej skrytce, znajduj? 
za wysokim domem (tarn, gdzie w drugiej misji byla kryjow 
broni). Po uratowaniu go sprawdz CAt/\ wiosk? (oprocz pol 
uprawnych) i zabij reszt? wrogow - musisz wyeliminowac 
wszystkich! Po mokrej robocie wrod do Monty'ego - Twoim 
nast?pnym zadaniem b?dzie przerwanie egzekucji starych 
osadnikdw. Idz na pole, a niedaleko za nim jest wykonywana 
egzekucja - szybko j? przerwij, a nast?pnie eskortuj ocalon 
osadnikdw do wioski. Dostaniesz rozkaz zlokalizowania obo 
wroga i doszcz?tnego zniszczenia go - wykonac, zolnierzu! Pi 
drodze do obozu kumple wspomog? Ci? za pomoc? nalotu. m 
obozie znajdz w jednym z pseudo-domkow potrzebne dokumenty, a 
nast?pnie odnajdz i zniszcz (ladunek C4) tajny sklad broni - tym 



MISSION 8: MEN DOWN 

Diem kontroluje cz?stotliwodd radiow?, na ktorej nadajemy - no to 
ietnie... Tymczasem Ramirez na swojej misji wpadl w klopoty - trzeba 
iu pomoc! Zaczynasz nietypowo, mianowicie za sterami dzialka w 
lelikopterze. Rozwal dzialko naziemne (AA GUN), a wyl?dujesz na ziemi. 
leneralnie czeka Ci? niezla sieczka. Kieruj si? w stron? zielonego 
radraciku na mapie - tarn znajduje si? Ramirez. Uwazaj przede 
rszystkim na snajperow, bowiem potrafi? wyrz?dzic wiele szkod. Zwrod 
jwag? takze na ruiny mi?dzy dwoma budynkami - s? zastawione minami! 
’otraktuj je z granata i b?dzie po krzyku. Gdy po dlugiej w?drdwce w 
toiicu dojdziesz na molo, gdzie znajduje si? Ramirez z grup?, b?dziecie 
lusieli wspdlnie odeprzec nadci?gaj?ce sily wroga. Dostaniesz takze 
:adanie, aby oczydcic teren z zoltkow, ktorzy znajduj? si? w poblizu butli 
jazowej i stacjl paliw. Gdy juz to zrobisz, podldz ladunek C4, aby 
tniszczyl stacj?. Po chwili przyleci helikopter. Ramirez zgin?l. . . 

MISSION 9: RADIO SILENCE 

SB Twoim zadaniem b?dzie zniszczenie systemu monitorowania 
cz?stotliwosci radia, ktdry znajduje si? w tajnych tunelach. Idz przed 
■ siebie, aby oczysciddrog? - w miar? mozliwosci po cichu likwiduj 

przeciwnikdw. Jezeli Ci? zauwaz?, to nic straconego, gdyz po chwili Twoi 
towarzysze do Ciebie dol?cz?. Gdy dotrzesz do pierwszego check-point’u 
; j|(przed wejsciem do tunelu) b?dziesz musial znalezd i zniszczyc radio i 
generator. Znajduj? si? one w tunelu. razem z dokumentami, ktdre rowniez 
^masz odnalezd. Uwazaj na miny - jest ich par?. Po wykonaniu tych trzech 
rozkazow wydostah si? z tunelow drugim wyjsciem. Twoje nast?pne 
zadanie polega na odnalezieniu jertcdw - nie pomoze Ci w tym niestety 
Psycho, gdyz zostanie zabity. Wejdz do budynku i przeszukaj go (uwazaj 
na pulapki) - na 2 pi?trze znajdziesz jencdw. Burdel-mama wszystko 
wyspiewaia... 

MISSION 10: DIEM 

W kohcu znane jest juz miejsce przebywania glownego m?ciciela - 
Diema. Czas na atak na jego glown? siedzib?, ktora znajduje si? w 
swi?tynl! Juz na pocz?tku misji jeden z Waszych helikopterdw zostanie 
estrzelony, wi?c radzic b?dziecie musieli sobie sami (nic nowego:). 

Vejdz z kumplami do swi?tyni i zrobcie porz?dek. Nast?pnie po drabinie 
gdry, na ddl i dalej jazda! Musisz wybib drani co do jednego, inaczej nie 
?dziesz mdgl isc dalej. Gdy natrafisz na 3 oficerdw, to chyba nie musz? 
owic, co nalezy z nimi zrobid? Id?c dalej wybijaj zoltkow jak kaczki, az 
w kohcu Twoj kompan wysadzi wejscie do gldwnej swi?tyni. Odezwie si? 
Diem - to ostateczny pojedynek, w ktorym trofeum b?dzie jego glowa! 

Mala rada: nawet nie prdbuj wchodzic do dwi?tyni, tylko staraj si? biegad 
f tuz przy wejsciu, rzucaj?cgranaty i chowaj?csi? za sciany, 



MISSION 11: 



1 p 











MISSION 7: ARTILLERY HILL 

Zabrane dokumenty wskazaly lokallzacj? jednostki artyleryjskiej 
Diem a - nadszedl czas, aby w kohcu j? zniszczyd! Twoim 
glownym zadaniem jest zniszczenie bazy wroga i zatopienie 4 
barek. Pod?zaj przed siebie i uzywaj kompasu do zlokalizowania 
celow. Barki najlatwiej rozwalic za pomoc? RPG/granatow. W 
dalszej cz?sci szturmu na baz? wroga b?dziesz mial za zadanie 
zniszczyd dzialka maszynowe (AA GUN). Gdy juz to zrobisz, udaj 
si? do tunelu obok ci?zarowek - b?dziesz musial wyczydcid go z 
zoltkow, Po strzelaninie wsparcie lotnicze zrzuci bomby na 
artyleri? wroga. Teraz wystarczy wyjdc z tuneldw drugim 
Ir wyjsciem i dostac si? do lodzi, ktora zabierze Was do bazy. 



QOR/IDniH @H T R G m E 



CHINA BEACH 

Wydawaloby si?, ze glowa 
Diem'a wystarczy do 
z akohczenia calej wojny... Atu 
prosz?! T woim zadaniem jest 
chronic baz? przed atakiem 
zoltkow. Zabierz noz i zdob?dz 
broh, a nast?pnie ucieknij z 
tunelu i pozb?dz si? tej calej 
ferajny smieci. Od kumpla 
dostaniesz rozkaz, aby 
ochraniac LZ i szpital. Nie jest 
to latwym zadaniem. Przede wszystkim zwroc 
uwag? na samobdjcow (czerwone punkty na kompasie) - to oni tak na 
prawd? s? bezposrednim zagrozeniem dla 
ochranianych miejsc. Podczas gdy 
helikopter zostanie juz zatankowany 
(dostaniesz komunikat), led szybko do 
piel?gniarek i pomoz im dostad si? do 
helikoptera, a nast?pnie nadal zajmij si? 
ochron? szpitala i LZ. Gdy juz odbijecie 
atak, zasuwaj do glownego wejscia i nie 
pozwol dostad si? do srodka rywalom. 

Kolejnym ceiem jest ochrona bunkra 
dowodzenia. Gdy juz 

nasycisz olowiem ciata 
skosnookich i dostaniesz 
rozkaz - schowaj si? w 
bunkrze. Gratulacje, 
ukonczyles cal? gr?! Na 
koniec pytanie: masz si? 
za kozaka? To przejdz 
gr? na hardzie, co jest 
calklem ci?zkim 
wyzwanieml 






jesli masz problemy ze zlapaniem zotnierza, ktoty za posrednictwem skanu siatkow- 
ki oczu ma otworzyc Ci drzwi, uzyj Ring Air, ktbry otumani go chwilowo, po czym 
szybko dori podbiegnij i zlap go; 

pamistaj, aby zbijac wszystkie zradla swiatfa, jesli w poblizu sg jakies kamery ; 
jesli chcesz pozbyc si? dwoch terrorystow "naraz", poczekaj az zblizg sis do siebie 
i jednego zalatw headshotem, a drugiego strzalem altematywnym (np. pociskiem 
paralizujgcym); 

najlepiej, abys poruszal sis nad przeciwnikiem Kli to mozlivve); nie przesadzajgc. 
Fisher potrafi wlezcpraktyczniewszsdzie: flrj 9 

cywili atakuj 'na Jana", tj. z rozpsdu; nie zdgzg nawet podbiec do przycisku alarmu- 
jgcego; 

taszczgc ciato jakiegokolwiek osobnika, mozesznim rzucic o glebs wciskajgc przy- 



cisk odpowiedzialny za wyciggniscie broni. 



OPIS PRZEJSCIA 



Opis pisany byt gtownie w oparciu o wersjs 
na Xboxa. Przymykam zatem oko na zmiany 
wstylu "nowa sciana , nowy straznik '. 
"nowy pokoj" w konwersji na PS2 r'GC. Nie- 
mniej jednak opis ten uwzglsdnia powaz- 
niejsze modyf ikacje. jakie wprowadzono w 
levelach na konsoli Sony! 



Ruszaj schodami na gors i wzdtuz dlugiej uliczki po lewej stro- 
nie. Na kohcu w prawo kroczgc niezauwazenie obok dwoch 
rozmawiajgcych Zydow. Na kohcu kolejnego zauika odbij w lewo 
na placyk (prawa sciezkg blokuje barykada). i wal do stoiska 



PlayStation c 



£ platformo PS2,Xbox,GC 
developer Ubisoft 
gatunek skradanka 
liczba graczy 1-4(net-Xbox,PS2) 
czasgry 8godzin 
stopien trudnosci sredni 

akcesoria 492kB(PS2) 
oceno w PSX EXTREME 9+ (Myszaq) 

ocena srednia PS2 87%, GC 79% 
Xbox 93% 

' no podilowie pism bronzowyth i serwisow inierntlowych (done z 



Drabrie wskazowki 



q jakies kamery. 



Inin znikniesi w ci-i I 



Sam zyskal pars nowych umiejstnosd, ktoreznakomicie przydajg sigpodczas wykonywa- 
nia misji Najistotniejszg spobrbd nich jest gwizd, ktoiy w zaleznosd od naszego upodobania 
zwabia, bgd2 tez odwraca uwags zolnierzy. Pamistaj o niml Szc/egolnie przydaje sis, gdy 
nie mozemy kropngc osob postronnych - swietnie dziala zwabiajqc je w jakies ciemne 
miejsca. Ciekawy jest rowniez manewr zza wsgla - szybki ruch misdzy wszelkiego rodzaju 
szczelinami (jakies otwarte drzwi, balkony itd.). Reszta animacji, zagrah sluzy raczej do 
ubarwfenia oraz upiskszenia rozgrywki. I wiecie co? To sis sprawdza! Przy odrobinie wy- 
obrazni Sam potrafi odrgbac tak spektakulame akcje, ze z radosci zaczniesz pokrapiac. 
Przy kladowo: gwizd na straznika, ten sis obraca i na jego gtowie przez ulamek sekundy 
pojawia si? czerwona kropka. . . Pyk! Napra wds warto pokrsdfi sis po mapach, bowiem 
mimo tej calej liniowosci, tworcy dali nam wolng rsks w kwestii wykartczania, a wrscz 
bestialskiegobawienia sis z przeciwnikiem (mniam!). 



dach utopi sis • a wtedy mission over! Podgzajgc pakuj sis na korytarz, gdzie za pomocg Lock Picka otworz drugs 

wzdtuz zrujnowanych murbw ambasady natkniesz drzwi. Rozbroj bombs i opusb centrum grzewcze. 

sis jeszcze na dwoch straznikow - jeden siedzi na 

drewnianej skrzynce, a drugi gapi sis w telewizor w Tuz obok wiszgcej jarzeniowki znajduje sis dziwne, okrggle ui zg 

domku obok. Drugiemu daj znac o sobie gwizdzgc. dzenie rejestrujgce zmiany w otoczeniu. Jakiekolwiek gwaltow 

Rynna znajdujgca sis przy ptonacej beczce umoz- ne ruchy zostang od razu wylapane I przesiane w odpowiedme 

liwi Ci wtargniscie na teren ambasady. miejsce. takze miej to na uwadze. W rskawie biurowca rozpraw 

sis ze straznikami i oczysc centrals petng kamer. T utaj tez wlam 
Po rusztowaniu dostaniesz sis na balkon konsulatu. sis do komputera, po czym otworz drzwi z zamkiem elektrycr 

T utaj, petzngc wzdtuz 6ciany po raz pierwszy na- nym (na panelu wpisz: 2457). Gdy dotrzesz do oszklonego hc*j. 

potkasz tyrana Sadono. Niestety musisz obejsc sis sciggnij plik z komputera. po czym w korytarzu wstukaj na pa 

smakiem. poniewaz nie bedziesz mogi go teraz nelu; 7562. Fajnie? W prosektorium organow zatoz noktowiza 

zlikwidowad (uwazaj zeby Cis nie zauwazyl!). Na termiczny i wybij wszystko co sis rusza. Dalej przez mosleV. 

kohcu wdrap sis po rynnie na gzyms i przedostah prowadzgcy do pracowni z otwartym szybem wentylacyjnym. 
sis nim na skrawek zrujnowanej czesci balkonu, ktory prowadzi do mini kostnicy z ledwo zyjgcym jegomosaern 
skgd przez okno wejdz do gabinetu. w ktorym zot- Po krotkiej konwersacji przeczekaj wybuch n laboratonum 

merz ttucze zakiadnika . Ogtusz agresora i poroz- spokoinie opusc sekcjs kanatem wentylacyjnym. t 



Giemnjr typ... gpjf 

a Na drugs czesc 
Splinter Cell nie 
przyszto nam czekac 
jakos specjalnie dtugo, 
z czego powinniSmy byd 
niezmiemie zadowoleni. No 



Tylko nie podskakuj he, he. Otworz klaps i przejdz donastspnego 
wagonu, gdzie oglusz konduktora. Rozewrzyj dotny wtaz I we|ffi 
tarn, gdzie normalni ludzie nie wchodzg. . . Nie mam pytah. Gfly 
znajdziesz sis w ciasnym pokoiku. odblokuj drzwi na panelu i 



i iMy.iu rvami ioui i. uiw w snail iiu f lajuujat-eyu 

sis w pokoju obok i schodami zejdz do glownego. 
zdewastowanego nolu (uprzednio mogles uderzac 
w korytarz po prawej. gdzie wtoalecie znajdowata 
sie ajxeczka). Zanim przedostaniesz sis w jego (ewy 
gomy rog. proponuje zbic zyrandole po lewej. Gdy 
wydostaniesz sie juz na swieze powietrze. centrala 
pomformujeCis zeplacupilnujesnajperwgoglach 
Optycznych. By przejsd przez podworze calo i zdro- 
wo musisz trzymac sis jasnych talerzy halogenow. 
gdyz ostre swiatto ogtupia' mechamzm gogli. Gdy 
wejdziesz do zabudowania. na gorze spotkasz In- 
grid WesotychSwiat -mozesz teraz zabijad. Zejdz 




PS. Grs testowatem na Xbox’ie i PS2. 



wtasnie, ale za to sis ptaci... Tylko 
osiem misji ma do zaoferowania 
Pandora Tomorrow, co stawia 
seqel w dosd kuriozalnym swietle 
- pierwszy Splinter Cell byt, a w 
zasadzie nadal jest wysmienitg 
pozycjg, tyle ze juz wtedy 
stychac byto skamlenie na 
dtugosc tegoz tytutu. Jak widad 
przypuszczenia. iz deweloperzy 
zrehabilitujq sis w tej kwestii w 
czssci drugiej, pskty niczym 
banka mydlana. Mimo wszystko. 
Ubi ponownie zrobito prawdziwy 
hit dla dojrzatego pokolenia 
Graczy. [turi] 



rann'iiiiHi 

Ztociste slohce chowa sis za horyzont. Jego 
delikatne promienie czarowme orfiMjajg sis od 
lustra wody, Dzis morze jest wyjgtkowo spokoj- 
ne . . . Na tym konczy sie sielanka - Lambed 
przypomni Ci. dlaczego sis tu znajdujesz. 
Wskocz na deski starej przystani i wejdz po 
drabince znajdujgcej sis na kohcu. Nastspnie 
korzystajac z krokwi zjedz na klekoczgca klad- 
ks i po drugiej belce przedostah sis na brzeg W 
domku korzystajgc z Lock Pick a otworz drzwi 
i wdrap sis po rurce, ktora doprowadzi Cis na 
poddasze chaty. Tutaj otworz kratks i postspuj 
dale), pod gankiem i po wykuszach. Przy palg- 
cej s«s beczce. przytgnq doptotu i posuwaj sis w 
prawo. Na skrzynce siedzi uzbrojony mszczy- 
zna - ztap go za bety i zaaggnij w jakies ciemne 
miejsce (tylko go rue zabijaj!). Kilka metrow date) 
podtozone sa miny - mozesz je zobaczyc uzy- 
wajac gogli termicznych Omih je ktuczgc po 
deseczkach tarasu i dalej po ostojach drewnia- 
nej chalupy [PS2: tutaj powinna gdzies bye 
wiszgea lina], Kawatek dalej znajduje sis eie- 
niutka sciezka misdzy chatami porosnistymi 
pngczami. Zaprzyj sis nogami posrodku nich i 
wskocz na wyzszg kondygnaejs. Po infiltraeji 
pormeszczenia dotrzesz do izeczki z mtynem, 
ktora naturalnie przekroczysz. Zebys czasem 
nie wpadt na pomysl ukrycia ogtuszonego kon- 
wojenta w wodzie. gdyz po kilkunastu sekun- 



nasam d6l i wydostah sisdrzwiami na teren wsi. 
Kropnij dwoch straznikow i odtqcz zasilanie znaj- 
dujqce sis na dwoch drewnianych wiezyczkach, 
Ponton zacumowany jest przy moto. 

Znajdujesz sis w opuszczonym trancuskim me- 
trze-Gdyzejdaesznadot wejdz drabinkana dach 
starego. zardzewiatego wagonu - pamistaj. aby nie 
robic za duzo halasu. Kroczqc podziemnymi kory- 
tarzami natkniesz sis na rozniecone palenisko. Wo- 
re bsdzie blokowalo Ci dalsza drags Strzel w gor- 
ny hydrant, a tryskajacy strumieh wody ugasl plo- 
mienie. W pokoju petnym dokumentdw sciagnij z 
komputera pierwszy plik. W sail mformatycznej, 
jesli chcesz. przetrzep dyski komputerow i konty- 
nuuj podroz. W auli wykladowej nie wdawaj sis w 
strzelanms misdzy przeszukujacymi jg straznika- 
mi i kieruj sis w strons kostnicy. Gdy ustyszysz 
strzaty przyspiesz kroku, bowiem zolmerze msz- 
cza wszystkie PeCety. a pech chdat, ze na jednym 
z inch znajdujg sis bardzo cenne informaeje - to ten 
czerwony, 
przy zwto- 
kach prote- 
sorka. Gdy 
uporaszsisz 
terrorystami 
► wejdz do 
% komputera 
i... Psdem 




sjxizywczego w prawym gomym rogu. Gdy ustyszysz gtosy 
dobiegajgceze spizami zainterweniuj ratujac Saul a W ramact 
rekompensaty T woj kontaW pokaze Ci kryjowks. w Worej zostal 
ukryty wielofunkcyjny karabinek SC -20K. Teraz skieruj si? w 
prawa uliezks- Worn jeszcze przed chwilg byla zablokowana 
Tip: gdzies po jej prawej stronie znajduje sis zaulek prowadzgey 
do pisknej panoramy Izraela. Gdy dotrzesz do miejsca. w kto- 
rym rozmawia dwoch poliejantow. wespnij sis po rynnie znajdu- 
jacej sis tuz obok lampionu. W pokoju ze spigeym obywatelem 
wyjdz przez okno na aleis i konsekwentnie bmij naprzod. Dalej 
w zaulek po lewej [PS2: odbij w prawo i kohcu alei wejdz na 
murek. by zjechac po lince do Dahll Tal ). i rynng na gome 
partie kaplicyskgd za posrednictwem kolejki dzwigowej dosta- 
niesz sis na rusz- 
towanie. Zaczep 
jeszcze tylko tins o 
kommek i zejdz na 
I dot. 

Kobieta doprowa- 
. j ^ dzi Cis w odpo- 
wiednle miejsce. 
I tyle tylko, ze jej po- 

licja nic nie zrobt. 
gdy |g zobaezy he. he. Nie ma sensu bym pisal gdzie tsc. bowiem 
masz przewodnika. Pamistaj tylko, ze w razie jakichkolwiek 
problemow zawsze mozesz zestrzelic lampy, zagwizdac na kon- 
wojentow, ew. uzyc pociskow paralizujgcych. Dahlia, bsdzie Ci 
rowniez pomagac zagadujgc nieWhrych straznikbw. Gdy do- 
trzesz do wielkiego oswietlonego placu, wasze drogi bsdg mu- 
sialy sis rozstac. Posuwajgc sis pod kdurnnami po prawej doj- 
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dziesz do cienkiego zaulka, gdzie znajduje si? 
rynna prowadzgca do jakiegos mieszkania. Prze- 
mknij cichaczem obok widzow i na koncu gzym- 
su zawies ling. Jeszcze tylko kawafeczek i znaj- 
dziesz si? z babkg w kuchni, ktora odslom Ci ele- 
vator. U WAGA: gdy wejdziesz do windy, Lam- 
bert w ostatniej chwili wyda Ci rozkaz zlikwido- 
wania Dahli Tal. Jesli go nie posluchasz, na koncu 
ostatniego etapu obslawi ona snajperow. Jesli na- 
lomiast spelnisz komend? z centrum, na koncu 
znajdowac si? bgdzie pokazna gnjpka policjan- 
low. Decyzja nalezy do Ciebie. 

Szybko rozpraw si? z dwoma najemnikami i 
czmychaj w lewo. Gdy zejdziesz schodaml na 
nizsz? kondygnacj?, biegnij w lewo [PS2: korzy- 
stajijc z rur przedostah si? na drugij stron ? 
tor] i znowu w lewo, by znalezc si? w skladowa- 
ni amumqi. Wyjdz drug? strong; bmij przed sie- 
bie, az dotrzesz to laboratorium znajdujgcego si? 
po prawej stronie. Zabierz stgd probk? ND1 33 i 
Ponownie wyjdz drug? stron? (lewy gomy r6g), od- 
bfflc w lewo. Po prawq znajduje si? winda, ktdra 
zawiezie Ci? na podwbrze. To wlasnie tutaj - w 
zalezr»sd,jak?decyzj?wczesniej podjgles, znaj- 
duj? si? snajperzy, albo policjanci. Ciemny zaulek 
n prawym gomym rogu to punkt ekstrakqi. 



?$!: Zaprzyj si? nogami posrodku skatnej 
-■zczeliny znajdufacej si? na lewo od bajorka. 
po czym przejdi na drug g stron? skal. Kiedy 
dotrzesz do wejscia do podziemnej jaskini, 
Mr ego pilnuje dwoje straznikowzaczep tin? 
opieniek i zejdz na klekoczqcq polk?. Tuzobok 
aiejznajdujg si? drewniane ostoje. More po- 
winny Ci? doprowadzic na dno groty. Klu- 
a$c dalej minlesz drewniany pomost z dlu- 
gimkorytarzem; w poblizu samocliodu odbij 
w lewo by wej&c po belkach na wyzszp polk? 
skalnq. 

Xb ox. PS2: Shetland czeka na Ciebie przy zboczu 
-jesli masz ochot?, zagadaj do niego. Lin? zje- 
dzieszna. plantacj? marihuany (dobrze, ze Sam 
nie pali:). Przechodzgc przez oboz dotrzesz do 
wysokich trzcin, w ktorych radz? dobrze patrzec 
pod nogi, bowiem jest tu masa porozktadanych 

JeSli nie dajesz sobie rady ze znalezieniem ich, 
zaldz gogle termiczne i rozbrajaj kazda pulapk? 
po kolei. W hangarze podluz bomb? pod samolot 



Sadono i zabij najemnika, ktory wszedt obadac 
sytuacj?. Gdy przejdziesz przez blokad?, trafisz 
* kolejnego obozowiska - Twoj cel to wiezyczka 
straznlcza. na ktorej znajduje si? lina prowadzgca 
Wdalszej cz?sd indyjskiej bazy. 

Cel lego etapu jest prosty - musisz sledzic Sado- 
no Przeczekaj zatem wcieniu pierwsz? konwer- 
ucj? i po chwili pusc si? w |ego slady. Gdy uj- 
rzysz Sadono rozmawiajgcego z zolnierzem, 



ponownie zatrzyma si? Sadono - tym razem, 
radz? Ci nie przegapic okazji! Przy wielkim 
palenisku rozpraw si? z terrorystami i w po- 
mieszczeniu obok, korzystajgc z drabinki 
znajdujgcej si? w poblizu mrugajgc? jarze- 
niowki zejdz na dot. 

Tuz obok pojemnikow z toksynami znajduj? 
si? drzwi, prowadzgce do 'laboratorium' che- 
mikow odcedzajgcych prochy. Gdy uporasz 
si? z ich ochron? przejdz do pomieszczenia 
obok, gdzie porozmawiaj z pilotem (stoi przy 
drzwiach). Na panelu wstukaj 0623 i wejdz 
po drablnce. Znowu na swiezym powietrzu . . . 
Do krainy wiecznego szcz?soa poslij dwoch 
terrorystow, po czym dezaktywuj dziatko. 
Przejdz przez strzelnic?, sal? treningow?, by 
ponownie znalezc si? na otwartym terenie. 
W drewnianej budce po lewej stronie znajdu- 
j? si? drzwi prowadzgce do posiadtosci Sa- 
dono. Oczywisde by wtargngd do srodka, mu- 
sisz omingc bij?ce ostrym swiatlem haloge- 
ny i uporad si? z dwoma zotnierzami. Gdy 
juz to zrobisz, pizy podwojach wpisz ten oto 
numer: 1 492. Czaj?c si? za w?glami czekaj 
cierpliwle, az Sadono opusci pokoj - uwazaj, 
gdyz za pierwszym razem wraca cos spraw- 
dzic! Teraz rozwal kamer? i zhakujjegokom- 
puter. Dobra, nogi za pas! Przy koncu eks- 
trakcji czeka Ci? mala niespodzianka - dasz 
sobie rad?, tylko pami?taj, aby z poczgtku 
'nie zgrywac bohatera: ) . 



Uwazaj na czujniki, ktore wypuszczajgc 
wi?zk? laserow? skanuj? metodycznie teren. 
Wylaniajgc si? z traw zalatw pierwszego 
nieszcz?snlka (ech, jak to wyglgda) i wal 
szybko do slomianej chatki po lewej. Kolejny 
placyk z krgzgc? wi?zk? laserow? nie powi- 
nien nastr?czyc Ci wi?kszych problemdw. 
Gdy dotrzesz do miejsca, w ktorym siedzi 
przy stole dwoch bojownikow przemknij nie- 
zauwazenie obok nich do szalasu po prawej. 
Poruszajgc si? bezszelestnie wyjdz drug? 
stron? i obok rynsztoku, w ciasnej grodzi 
zaprzyj si? nogami, po czym daj susa w kie- 
runku okna. Ten pan juz dlugo nie pooglgda 
telewizji; zreszt? jego kolega rowniez. Po 
dezaktywaqi dziatka staqonamego zejdz na 
dot szybem znajdujgcym si? w szalasie. 
Winda zawiezie Ci? do tajnej cz?sci bazy. 
W pokoiku po prawej mozesz uzupelnid 
ubytki w energii. Kawalek dalej jest centrala 
z mechanikiem przy glownym kokpicie - zlap 
go za bety i zmus do otwarcia sluzy. Nie 
ogluszaj go poki nie zamelduje, ze wszyst- 
kojestwporzgdku! Hangar juz na Ciebie 
czeka. 

Gdy staniesz na metalowym rusztowaniu, 
ktdre oplata cal? wozowni?. zalgcz noktowi- 
zor, wyciggnij snajperk? i sciggnij wszyst- 
kich (!) zolmerzy na warcle. Nast?pnie skie- 
ruj si? w stron? dzwigu (pami?taj, aby zbic 
zarowk? mm ruszysz), ktory przewiezie Ci? 
w dalsze miejsce groty. Schody doprowadz? 
Ci? na najnizsz? kondygnaq?. gdzie zacu- 
mowany jest okr?t podwodny (uprzednio. w 
punkcie obserwacyjnym mogles uzupelnid 
zapasy amunicji). Na pokladzie lodzi pod- 
wodnq bmij nieustannie naprzod, poki me do- 
trzesz do cz?sci, ktor? patroluje 'czerwony 
beret'. Musisz go drapngc od tylu, bowiem 



Fisher wlezie wsz?dzie, czego dowiedzie w tej 
misji. . Na daszku zaczep lin? i zejdz na ddt, 
gdzie w prawym gomym rogu 'przyssij' do 
rynny, ktora zaprowadzi Ci? na kolejny dach - 
zgadnij, czym zejdziesz? Gdy oczyscisz ptac, 
wejdz po rusztowaniu i zjedz po linie na drug? 
stron? zabudowari - ponownie zjazd. tym ra- 
zem w pionie. Parking, otoczony jest od we- 
wngtrz plotem. Na samym koricu ulicy ogro- 
dzenie nie posiada kolczatki - przejdz t?dy do 
ogrodka. Niedaleko vana jest otwarty kanal 



Pqmanie Sadono wiele zmienilo. ale "szkodnik" Soth wcigz 
jest na wolnosci gotow uzyc sw? najniebezpieczniejsz? 
broh. Wal przez siatk?, na parkingu trzymaj si? blisko murka. 
Gdy tir si? zatrzyma, wejdz do jego naczepy i czekaj, az 
przetransportuje Ci? do LAX. Lambert poinlormuje Ci?, ze 
cz?sd terrorystow wnikn?!a do portu lotniczego i podszy- 
wa si? pod pracownikow lotniska. Rozpoznasz ich za po- 
moc? gogli termicznych - maj? podwyzszon? temperatu- 
r? data. Po zlikwidowaniu pierwszego nosiciela, skieruj . 
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Scie). Gdy znajdziede si? na szklanym balko- 
nie Ingrid zatrzyma si?. Po ''zagadowie'' powie 
Ci. abys wybral drag? lew? strong. Ja proponu- 
j? jednak zbic najblizsze swlatla i na chama 
przejsc przez t? komorkg - gdy terrorysta 
wykorzysta j? jako zyw? tarcz?, szybko uzyj 
snajperki; tak samo rozpraw si? z nadlatujgcy- 
mi posilkami - sdggaj ich zawczasu, gdy wy- 
chodz? marszem zza rogu. Kolejne drzwi sfor- 
sowane; teraz uderzaj na korytarz ze swiecg- 
cymi bilbordami. W pokqu z barkiem zlap 'czer- 
wony beret' i wpakuj jego oczy mi?dzy identy- 
likatory siatkowki. Teraz albo mgdy - Sadono 
za chwilk? wchodzi na wizj? - Two|e zadane 
polega na uchwycemu go zywego. Wydaje si? 
to trudne, ale. . Schowaj si? wdeniu za kotarg, 
wyciggnij SC -20K z altematywnym nabojern 
tj pierscieniem ogluszajgcym i potraktuj mm 
przemawiajgcego demagoga (najlepiej, abys 
zrobil to jeszcze przed oracjg). Jesli wszystko 
wykonasz jak trzeba, jego ochrona nie zdgzy 
nawet zareagowad. Teraz wystarczy juz tylko 
wyjsd z Sadono na dach, gdzie czeka na Ciebie 
smiglowiec, Przy kazdym przejsciu znajduje 
si? aparat skanujgcy - wlesz jak dzialac. Pa- 



sciekowy. Dzi?ki sieci kanalizacyjnej przedo- 
staniesz si? do ostro pilnowanej sekcji - wsz?- 
dzie porozkladane sg miny, na wtezyczce spa- 
ceruje straznik. a halogeny co chwil? rozswie- 
tlajg mu pole widzenia Posuwajgc si? wprzod, 
chowaj si? za anteny satelitame i skrzynki, az 
dotrzesz do siatki znajdujgcej si? na drugim 
koncu - pokonaj j? tradycyjnie w miejscu, w 
ktorym nie ma drutu kolczastego. Za pomocg 
wytrychow otworz drzwi budki i skieruj si? w 
lewg stron? parkingu - w tej cz?sci znajdziesz 
miejsce. w ktorym bpdziesz mogl zaprzed si? 
nogami i przejdc na wyzszg kondygnacj?, a 
dokladniej dach gmachu telewizyjnego. Rozbij 
nadp?km?tg szyb? i spusc si? po linie do srod- 
ka - winda na Ciebie czeka. 

Od razu kr?c w lewo i podgzaj ciggle naprzod, 
czyszczgc sobie drag?. Gdy znajdziesz si? na 
scenie z perkusjg, zajrzyj za kurtyn? - znajduj? 
si? tarn drzwi. prowadzgce mi?dzy innyml do 
studia. Ciebie jednak interesuje pokoj po pra- 
wej. w ktbrej stoi Ingrid. Po krotkiej konwersa- 
qi powie Ci, abys poszedl za nig - tak tez uczyri 



ml?taj tylko, aby meodwracac si? bokiem, a co 
dopiero plecami do nieprzyjadol - zawsze sta- 
raj si? miec ich przed sob?! Nie celuj rowniez 
do nich. bo otworz? ogieri! Powiedz: Goodbey 
Indonesia - czytelniku ;). 



si? do recepcji, skgd odbij do toalety, w ktorej otwarty jest 
szyb wentylacyjny. Gdy dobmiesz do pierwszej przecho- 
walni bagazy zajmij si? drugim terrorystg (metoda dziala- 
nia ta sama - gogle na oczy I jazda), po czym przejdz do 
kolejnej sekqi bagazowej (ponownie wybij wszystkich no- 
sicieli). Na wyzszym poziomie, w prawym gomym rogu 
s? drzwi prowadz?ce do sieci poruszajgcych si? tasm - 
"wszystkie drogi prowadzg do Rzymu ". Polecam Ci scho- 
wad si? za stert? walizek, by bezproblemowo pokonac 
pierwsz? tasm?. Przy nast?pnym tasmociggu, przez uchy- 
lone okienko postrzel portiera szokerem’ i przejdz przez 
drzwi na koncu, by rozpocz?c penetracj? centralnej cz?sa 
lotniska. 

Osobnik, ktory wlasnie przeszedl Ci przed oczami jest 
mebezpieczny dla otoczenia. Schowaj si? w cieniu i pocze- 
kaj grzecznie, poki me stanie za biurkiem, a nast?pme scig- 
gnij go - nikt nie zauwazy. 

Udaj si? teraz w stron? data (chowaj si? za filarami), by 
sdggngc kod z komputera. T uz obok znajduj? si? drzwi - 
na panelu wstukaj 5325. Gdy znajdziesz si? w biurze roz- 
praw si? z kolejnym niebezpiecznym osobnikiem i przejdz 
do pokqu prezentacyjnego, ktorego drzwi wyprowadzg Ci? 
na taras. Oto centrum lotniska. Zejdz po (nie)ruchomych 
schodach i namierz lometkg z termowizj? na trojga osob- 
mkow stojg- 
cych przy 
wejsciu -po- 



I pakuj si? do 
windy: uuuu, 
rozwal kratk? 
izacznijwspi- 
nac si? po li- 
nach znajdu- 

jgcych si? w szybie. Tw6j cel to winda wiszgca nad Tobg 
- wejscie od spodu Dalej znowu na dach windy i prosto do 



\ ' \ ":c:; 

wielkiego osrodka teclimcznego z mas? drabinek i ruszto- 
wah. Tu rozegra si? lada moment ostateczne starde. Ter- 
rorysci siedzg u gory uzbrajaj?c wirusa; dwoch mecham- 
kow i jeden straznik krgz? na nizszej kondygnaqi. JeSli 
ktoregokolwiek z cywili dciggnlesz nie tak jak trzeba. Soth 
zalgczy bomb?. Takze pami?taj, aby wpierw zaj?c si? 
osobnikami nieszkodliwymi -naturalme po cichu- 1 dopie- 
ro potem unieszkodliwic zdeterminowane trio. Od momen- 
tu zabioa pierwszego terrorysty. masz bodaj 45 sekurtd na 
zlikwidowame dwoch pozo6talych i •rozbrqeme'' bomby 
biologicznej W rogu |est drabinka, nad mg nast?pna pro- 
wadzgca na najwyzszg kratownic?. z ktorej po zeskoku 
juz tylko kilka metrow dzielic Ci? b?dzie od. . . Korica gry 

Chlip, chtip - tak. to juz komec! Ubisoft, dlaczegotak krolko?! 
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Motocykle od dawien dawna fascynowaty potowe ludzkosci, tq m^skq. Dawaty poczucie wolnosci i 
zazwyczaj wyraznie skracaly dlugosc zycia, hlehte. Producenci gier wideo podchwycili oczywiscie 
temat, starajgc si§ oddac chod odrobinf przyjemnosci jakq daje "kicanie" na motorze. Nie ulega 
w^tpliwosci, ze zrobienie gry traktuj^cej o jednosladach wymaga znacznie wi^cej pracy niz 
przygotowanie odpowiednika poruszajgcego temat czterech kotek. Zdziwieni? Po pierwsze 
potrzebna jest ptynna, a co najwazniejsze dynamiczna grafika - ten warunek dyskwalifikuje juz 
wiele teamow developerskich. Po drugie: trzeba skodowad wywracajqcy si? motor, jak rdwniez 
samego kierowc?, kt6ry przeciez po wywrotce nie zachowuje si? jak drewniany kloc. Nie mowi?c o 
tym, ze pod uwag? trzeba wzigc balansowanie ciatem podczas pokonywania zakr?tdw, hamowa- 
nia, przyspieszania itd.. Mato? Bynajmniej nie. [Loser] 



jednak pomystowodd developerdw - dcigamy si? w wielu lokacjach, 
m.in. halach, lasach, na pustyniach. Dodatkowym plusem jestedytor 
tras. Catkiem przyjemnie prezentuje si? model jazdy - udanie tgcz^c 
cechy arcade i symulacji pozwala poszaled poslizgami, poskakad na 
hopach, wcigz jednak maszyna znajduje si? pod petng kontrola- Za gra 
powinni rozejrzed si? posiadacze N64, b?d?cy jednoczesnie fanami 
dwdch kdiek. Reszta Graczy moze sobie jednak tq pozycj? darowad - 
jest tylko nieco lepsza od crossowej "cz?dci" MOTO RACER 3. Czy 
dodalem, ze w naszym kraju dosyd ci?zko o zakup "Excitebike 64"...? 

Excitebike 64 OOO G 

~ 
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Postanowitem przyjrzed si? wydcigom motocyklowym, 
biorqc pod uwag? przyjemnodd, jakg daje granie, poziom 
grafiki, cHugodd gry oraz innowacje wnoszone do, pozomie 
ptytkiego gatunku wydcigdw, jakim sa pozycje poswi?cone 
motocyklom. Paradoksalnie "symulacyjnosc" modelu jazdy 
nie byia najwazniejszym kryterium przy wystawianiu ocen, 
wszak nie wierz?, ze rzesze osob lgn?lyby do gry, w ktorej 
zbyt mocne dodacie gazu w zakr?cie, nieumiej?tne 
wcidni?cie hamulca, czy nonszalanckie puszczenie 
sprz?gta, rdwnaloby si? kontaktem z podlozem, jak ma to 
miejsce w rzeczywistosci. O ile gry o sporcie samochodo- 
wym moga poszczycid si? wi?kszym naciskiem na 
symulacj? przy zachowaniu sporej grywalnodci, tak gry o 
motocyklach musza lagodniej podchodzid do rzeczywisto- 
dci, bo tam gdzie zaczyna si? motor, kortczy si? zabawa i 
wybaczanie bl?ddw. Cz?dd pozycji nie posiada licencji na 
pojazdy - ew. teamy, jednak w zaden sposdb nie rzutowato 
to na wystawiona opini?! Dlaczego? Zauwazylem, ze dla 
znakomitej wi?kszosci ludzi motory dziela si? na dcigacze, 
"Harieye" i enduro;). Owszem, producenci i models 
motordw sa swietnie rozpoznawalne, ale tylko wtedy. gdy... 
stoja na parkingu i mozna odczytad przestanie zawarte na 
kolorowych nalepkach. Duza rol? w grach traktujacych o 
jednodladach odgrywa d*wi?k! Wysokoobrotowy silnik o 
pojemnosci 1 000 ccm wkr?cajacy si? 1 4 tys/obr. na minut? 
nie powinien brzmied jak wyeksploatowana kosiarka do 
trawy. Jego dzwi?k, oczywidcie przepuszczony przez dobry 
system grajacy, powinien wywotywad g?sia skdrk? i 
motywowad do szybszej jazdy! Aby szybsza jazda nie stata 
si? loteria, ew. udr?ka, uklad kierowniczy mysi dawad 
wyjatkowo duze wyczucie drogi. Jezeli grajacemu wydaje 
si?, ze prowadzi motor przy pomocy mato precyzyjnej, 
gumowej, czy nieco "ciastowatej" przektadni, to szybko 
rzuci gr? w kat. 

Jednym z zatozeri przegladu jest multisystemowodd - 
dlatego tez b?dzie mowa o liczacych si? wyscigach na 
kazda platform?, by utatwid poruszanie si? po rynku 
wydawniczym, a takze by pasjonaci szeroko rozumianego 
oldschoolu mogli wybrad cod dla siebie. Niemniej jednak 
podrdz zaczynamy od PSX-a. Wczedniejsze sprz?ty 
oferowaly, ajakze, rdznego rodzaju gry traktujace o 
motocyklach, jednak kogos kto szuka gry traktujacej o 
jednodladach, owe wytwory nie zainteresuja! Mam tu na 
mysli przede wszystkim model jazdy - wiem, ze napisalem, 
ze musi byd przyst?pny - jednak 1 0 lat wstecz producenci 
podchodzili do tematu az nadto "lightowo". Bo jak inaczej 
nazwad fakt, ze w sporej liczbie produkcji do odniesienia 
sukcesu wystarczylo umiej?tne operowanie kierownica, zas 
hamulce istnialy chyba jedynie 'pro forma". Zreszta nie ma 
miejsca na te kilka zjadliwych tytulow z tamtych lat (jak np . / 
hardkorowe Team Suzuki). / 



Excitebike 64 

■ Nintendo ■ Platforma: Nintendo 64 ■ Rok: 2000 

Wyscigdw na N64 bylo niczym na lekarstwo, wi?c kazdy 
witano z otwartymi ramionami. Omawiana gra traktujaca 
o motocrossowych zmaganiach z pewnoscia na to 
zasluzyta. “Standardowo" dla N64 grafika oraz diwi?k sa 
dosd surowe. Raza duze, puste przestrzenie i mala ilodd 
polygondw zainwestowanych w pojazdy. Docenid trzeba 



Road Rash 



W zasadzie kazdy uzytkownik konsol slyszal tytul Road Rash. Gra ukazata si? jeszcze na 1 6-bitowych sprz?tach, a kolejne odslony 
ukazywaly si? prawie do zmierzchu PSX-a. O dziwo niewiele si? w nich zmienialo! Scigamy si? gldwnie po trasach polozonych na 
terenie USA, w tie przygrywa "ci?zka” muzyka, a grajacy wciela si? w prawdziwego twardziela, ktdremu nieobce sa przeklenstwa i 
zadymy w barach. Na trasie rdwnie* nie spuszcza z tonu - patuje, "lartcuchuje" oraz razi elektrycznym szokerem. Policja? Zaden 
problem; pala przez leb i dalej w drag?. Taka charakterystyka konkurencji motywuje do wyjatkowo agresywnej gry - a czujnosd nalezy 
wzmoc ekstremalnie przed sama meta. Nieraz zdarzalo si?, ze widzac juz czamo biafa szachownic? spadatem o kilka pozycji w ddl, 
lub odwrotnie - wymijalem kilku frajer6w, posylajac im po kopniaku. C6z za uczucie! 



Motory nie posiadaja licencji - niemniej jednak nazwy i ksztalty owiewek pozwalajq 
domydlid si? o jakie modele chodzi. Seria Road Rash ma solidny argument w 
r?kawie - wspomniany juz klimat! Ten przydmiewal mocno arcadowy i nie do korica 
dopracowany model jazdy - motocykl niezbyt poslusznie reagowal na polecenia 
wydawane kierownica a detekcja kolizji byla niedopracowana. Dla przykladu - jazda 
na tylnym kole, w zakr?cie przy jednoczesnym okladaniu si? pi?dciami z oponentem, 
nie nalezy tu do rzadkoSci, zas czolowy kontakt ze sciana moze skohczyd si? jedynie 
zwolnieniem jazdy. Gra nabierala rumiehcdw po zdobyciu szybszych pojazddw - 
droga nagle robila si? waska, a samochody jezdzace po niej zmuszaty do wyt?zania 
organu wzroku. Oczywiscie roznego rodzaju kolizje byty tu na porzadku dziennym. 
Jezeli je2d2cowi udalo si? opudcid maszyn?, musial na nia powrdcid na wlasnych 
nogach (chyba, ze ktod woli "teleportowad" si? na motor jednym klawiszem, taka 
mozliwodd tez istniala w pdiniejszych cz?dciach gry) - co dawalo mozliwodd 
"pieszego” ukodczenia wyscigu albo zwiedzania otoczenia. Niestety, a w zadnej z cz?sci nie mozna zbyt mocno eksplorowad terenu, z 
uwagi na "niewidzialne dciany" i naturalne lub architektoniczne ograniczenia. W przeciwiehstwie do innych wydcigdw mozna jednak 
tutaj korzystad ze skrdtow! Nie sa to jednak skroty podobne do znanych z innych gier - w Road Rashu pojawiaja si? rozwidlenia, na 
ktdrych mozemy skr?cid w dowolnym kierunku! Zeby jednak bylo ciekawiej, podrdzujac “skrdtem" mozemy nadlozyd sporo drogi, a 
zdarzalo si?, ze mozna bylo trafid wprost na lini?... startu! Jednak taka dowolnosd w obieraniu drogi cieszyta, pozwalajac urzadzad 
wycieczki po calkiem rozleglych obszarach. Charakterystyczny dla serii jest rdwniez 
duzy handicap, ktdry jednak przyczynial si? do ciagtego kontaktu z rywalami, nawet w 
przypadku wielu niepowodzeri na drodze (a tych czai si? od groma). Pierwszy RR na 
PSX by! konwersja z 3DO i oferowal grafik? czytanq bezposrednio z plyty (+ liczone 
obiekty), kolejne cz?sci bazowaly na silnikach 3D. Ostatnia wersja gry posiada niezly 
tryb na 2 lub 4 graczy (kolezka moze jechad w przyczepce i palowad oponentow). 



Road Rash (N64) 000 - 0 

Road Rash (PSona) OOOOO 

Road Rash 3D OOOOO 

Road Rash Jallbreak OOOOO 
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Speed Kings 

■ Acclaim (Climax) ■ Platforma: PS2, Xbox!GC ■ Rok: 2003 



Moto GP 1,2,3 

■ Namco ■ Platforma: PS2 ■ Rok: 2000. 2002, 2003 




Na pierwszy rzut oka gra przypomina Bumouta na dwoch kdlkach. Stop! 
Nie p?dz jeszcze do sklepu! Gra tylko go przypomina! Dzieje si? tak za 
sprawq kilku czynnikow. Przede wszystkim poczucie p?du jest duze, a 
dodatkowo moze byd spot^gowane dopalaczem. Podobnie jak w Bumoucie 
wyglgdajg drogi - zazwyczaj s? to dosyd szerokie arterie wiodqce przez 
wielkie miasta, co oznaeza dokladnie tyle, ze b?dziesz mial si? gdzie 
rozp?dzic. Ajedli si? rozp?dzisz, to masz duzq szans? na roztrzaskanie 
pojazdu! I nawet mozna to zrobid w efektowny sposbb;). Kamera niezym 
we wspomnianym juz Bumoucie stara si? wydobyd hedonistyezne pi?kno z 
aktu tamania plastiku, gi?cia ramy motocykla i lotu jezddea... Jednak 
nasladowanie mistrza wychodzi niezbyt udolnie - po dluzszym graniu 
czlowieka nie ogamia ch?c rozbijania pojazdu tylko po to, by obejrzec 
powtork?, co ma miejsce w Bumoucie. Producent starat si? jednak by o 
wypadki byto latwo - wszak za wyprzedzanie na przyslowiowq grubosd lakieru lecq bonusowe punkty. Szczegolnie "robi" 
mozliwosc potozenia motoru na boku, co pozwala tzw. "szlifem" przemknqd pod naezep? ci?zar6wki. To jednak nie wystarezy, 
by polecid Speed Kings kazdemu, bo gra nie jest dlugowieczna. Nawet mitosnicy motordw b?dg czuc pokus? "skoku w bok" do 
sprawdzonego Bumouta... 

Speed Kings 000.0 



Moto Racer 1, 2, World Tour 

■ EA (Delphine) ■ Platforma: PSone ■ Rok: 1 997, 1 998, 2000 





Do dnia dzisiejszego mozemy zagrac w trzy odstony MR, jednak 
rdzni? si? one od siebie dosyd znaeznie. Ogniwem spajajqcym w 
calosd wszystkie cz?dci jest modliwosb rywalizacji na asfaltowych 
trasach oraz szutrowych torach motocrossowych. Za wyrdznik 
mozna rdwniez uznad mozliwodb postawienia motoru na “koto", do 
wykonania praktyeznie przy kazdej pr?dkosci, co podkreslalo nie do 
korica symulacyjny wydzwi?k MR-6w. Poczgtek sadze dat Moto 
Racer o mocno arcadowym zabarwieniu. Szybka akeja, dtugie skoki 
i jazda na tylnym kole byty permanentnie na tapecie. Oczywidcie 
czasami trzeba byto uzyd hamulca, jednak taka sytuaeja nalezata do 
rzadkich, szczegolnie gdy p?dzilismy na motorze crossowym. 
Pomimo zaawansowanego wieku produkcji grafika wciqd jest 
"strawna". Gr? mozemy polecid tym bardziej, ze jest dost?pna za 
smiesznie male pieniqdze. Kontynuacja jest... gorszal MR2 ma 
gorsz? i bardziej topomg grafik?, mniej stabilny framerate - z 
tendencj? do przyeinania przy wi?kszej liezbie obiektdw na trasie. 
Nie usuni?to "niewidzialnych scian", ktore psuj? przyjemnodd ze 
scigania si? w terenie. Na szcz?scie dynamika nie zmalala 
wzgl?dem oryginalu. Rozbudowano park maszyn (weigz brak 
licencji). Wi?kszosdtrasjest wykonana najednq modi?, zad ich 
stosunkowo dud? liczb? zyskano dzi?ki “reversom” i “lustrzankom'. 
Summa summarum gra oferuje zbyt malo cieszqcych mich? 
aspektow, przez co nie mog? polecid tego szpila z czystym 
sumieniem. Przygotowujac MR: WT poprawiono detale - przede 
wszystkim widac to po oprawie grafieznej. Bardzo rzadko ujrzymy 
“klatkowanie", a oko ciesz? m.in. pracujqce wskazniki i dlonie 
kierowey na manetce gazu i dzwigniach. 

Model jazdy przestal wybaczac bl?dy - 
wystarezy niewinne tracenie gazu w 

niewladciwym momencie i juz zaliczamy gleb?. Warto jednak powalczyd, bo czeka bonusowy tryb 
Drag Racing i Trial (niedost?pne nigdzie indziej). WTrialu przyjdzie nam skakad po rampach - 
wymaga to znakomitego wyczucia gazu i hamulca. Raz przyjdzie wyrwad z miejsca na tylnym kole, 
innym razem trzeba wyhamowad na przednim, obracajgc jednoczesnie tyl maszyny. Drag to 
ekstremalnie szybie wydeigi po owalnych torach - pr?dkodb potrafi przekroczyd 600 km/h! Bez 
wqtpienia Moto Racer 3 jest absolutnym “must havem" dla posiadaezy PSX-a, inni "wyscigowcy" 
powinni chociaz przez chwil? pograd, by Moto Racer 3 udowodnit im, ze nawet po kilku latach 
praktyki mozna dojechad do mety na ostatnim miejscu. 



/%• Crapy, czyti nawet 
nie oglqdaj opakowaii 
tych gier: 

- Extreme 500 
-Geremy McGrath 
Supercross (serial 
-Street Scooters 
-Molocross Mania 
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Moto Racer OOOOO 

Moto Racer 2 QOOOO 

Moto Racer 3 World Toar OOOOO 



-Costrol Honda Superbike 

- VMX Racing 

- Suzuki Alstare 



Extreme Racing 



Ducati World Racing Challenge 

■ Acclaim (Attention to Detail) ■ Platforma: PSone, DC ■ Rok: 200 1 



I Gra zapowiadana byta jako motocyklowo-growe objawienie i chod z szumnych zapowiedzi zostalo niezbyt wiele, cod jednak 

zostalo. Mam tu na mydli tryb Ducati Life - mniej wi?cej odpowiadajqcy GT Mode w Gran Turismo. W Ducati World mamy do 
dyspozycji oczywiscie jedn? mark?, jednak plodnodd wloskiego producenta w zakresie ilosci modeli sprawia, ze kazdy znajdzie 
I cos dla siebie. Przygod? zaezyna si? standardowo - od walki z licencjami. Pozniej przychodzi czas na zakup pojazdu. Sukcesy 
| rbwnajq si? mozliwodci tuningu posiadanego pojazdu. Tuning pojazdu oznaeza wi?cej sukcesow - a te oznaezaj? lepszy 
| motocykl. Kdlko si? zamyka. W GT taki schemat zapewnial wiele godzin 
przedniej zabawy, ale.. Ducati World znaeznie szybeiej si? nudzi. Na pewno 
spory udzial w takim stanie rzeezy ma niedopracowana grafika, ktora wraz ze 
I stabymi dzwi?kami, niedorobionym modelem jazdy i malo wymagajqcymi 
przeciwnikami, tworzy zabdjeze combo. Niemniej jednak za mozliwosd 
uprgradowania motordw i rozdzielenie hamulcow - osobno hamuje si? 

% przednim i tylnym heblem- Ducati World nalezy si? szacunek (ale 

i mniejszy). Zaznaczyd trzeba, ze poza wersj? na PSX-a Ducati dost?pne jest 
takze na DC. Wi?ksza moc obliczeniowa Makarona zapewnia, ze ujrzymy 
minimalnie lepsze i bardziej wygladzone tekstury, ale nie zmienia to faktu, ze 
graprezentuje poziom ponizej Dreamcastowej dredniej. 

Ducati World Racing Ch. OOOOO 
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Owa gra byla jedn? z pierwszych solidnych produkcji wydanych 
wkrdtce po starcie PlayStation 2. Pomimo, ze gra jest konwersjg z 
automatu, pokazala, w niewielkim co prawda stopniu, na co stad 
PS2. W chwili obecnej w sklepach lezy juz trzecia odslona serii - i 
wladnie na niej si? skupi? (dodano tu widaok zza owiewki, co jest 
warte podkreslenia). Oczywidcie jest najbardziej dopracowana, 
oferuje najwi?cej opeji, ale obiektywnie patrzqc, to gra niewiele si? 
zmienita od czasu debiutu na 1 28-bitowej platformie. Od 
pierwszych chwil obcowania z tq pozyeja dostrzezemy 
wszechobecnq licencj? - kierowey, pojazdy, tory, logosy, filmiki... 
Wszystko to, co mozemy rowniez oglqdad w transmisji 
telewizyjnej. Niemniej jednak nie to dwiadezy o wartodci gry. O 
walorach decyduje to, co ujrzymy po wyborze trybu sezonu, arcade 
lub wyzwah. Model jazdy wyraznie przechyla si? w stron? 
symulacji. Nie ma mowy o bezkamych szarzach - w zakr?tach 
potrzebne jest zachowanie odpowiedniej linii przejazdu (wczedniej 
trzeba oczywidcie wyhamowad). Takze z dodaniem gazu mogq byd 
problemy - zbyt gwaltowne oznaeza co najmniej opuszczenie 
trasy... Gra nabiera rumieriedw, gdy zaezyna padac deszcz 
(najnowsze edycje) - tor wtenezas staje si? malo przyczepny, a 
potwomie moeny motocykl zaezyna zyd wlasnym zyciem. 
Wspomniane motory prezentujq si? niezle - skladaj? si? z wielu 
poligonow. widad wiele, pozomie malo waznych detali, vide 
elementy silnika, ukladu hamulcowego itd. Otoczenie jest co 
prawda mato wazne w grach traktujqcych o wydcigach torowych, 
jednak faktem jest, ze Namco moglo dodad detali domkom, 
kibicom i innym przydroznym obiektom. Na szcz?dcie jeddziec 
wykonany jest na wysokim poziomie - w zakr?tach sugestywnie 
balansuje, przy hamowaniu wstaje, zwi?kszajqc opdr powierza. .. 
Szkoda tylko, ze upadki w jego wykonaniu wypadaj? nieco dr?two. 
Aby zapobiec “szlifom" po asfalcie, mozna podregulowad to i owo, 
niestety wszystko jest uproszczone. Warto zaznaczyd obecnodd 
gry Moto GP na Gameboy u Advance. Na pierwszy rzut oka widad, 
ze gra jest konwersjq z automatdw I PS2, jezeli stowo konwersja 
jest w tym wypadku zbyt mocne. Niemniej jednak gra jest calkiem 
dynamiezna, zad grafika dosyd kolorowa i niezbyt rozpikselow 
Motocykl prowadzi si? niedle, po kilku minutach gry mozna si? 
niezle "wczud" w rol?, co nie | 
fanom motordw w formacie r 



Supcrbikc 2000 

■ EA Sports (Milestone) ■ Platforma: PSone ■ Rok: 2000 

...czyli Moto GP dla ubogich. Tak najkrocej mozna scharakteryzo- 
wad dosyd gr? od EA Sports. Co prawda wydeigi pucharu 
Superbike rdznig si? dosyd znaeznie od serii Moto GP, to jednak z 
grubsza mozna powiedzied, ze s? takie same. Oczywidcie nie sq to 
jedyne wydeigi stricte wyczynowych motordw na PSX-a, jednak 
praktyeznie S3 jedynymi wartymi uwagi. Dzieje si? tak gldwnie za 
sprawq przyzwoitej grafiki oraz modelu jazdy. Zacznijmy od grafiki. 
Obrazowo mozna j? pordwnad do FI 2000 od EA, jest jednak 
pewien problem, ktdry zwie si? "pr?dkodd animaeji'... Chyba pech 
paezek" na “szafie". Jest 
to najwi?kszy minus 
produkcji. Najgorszy 
jest fakt ze model jazdy 
jest wyrainie 
przesycony 
symulacyjnymi 
smaezkami, wi?c 
potrzebne jest dokladne 
dobranie pr?dkodci do 
stopniatrudnodci 
zakr?tu, a slaba animka 
sprawia, iz do wykonania tego questu nierzadko trzeba spojrzed na 
pr?dkosciomierz! Porazka! Wspomniana juz fizyka nie zawodzi - 
nieuwazne dodanie gazu, czy nagle hamowanie w zakr?cie koriezy 
si? die. Do tego mamy zniszczenia motorka, dcieranie si? gum 
oraz duze mozliwodci regulacji... Slowem arsenal, jakiego nie 
powstydzityby si? Next-geny! Takze rywalizaeja na licencjonowa- 
nych torach jest zaciekla. Licenqonowane sq rdwniez pojazdy. co 
zwi?ksza poczucie uczestniczenia w prawdziwych zawodach. I 
gdyby tylko animaeja mykala szybeiej... 

Saparbike 2000 000 .-0 
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Moto GP 1,2 

■ THQ (Climax) ■ Platforma: Xbox ■ Rok: 2002, 2003 



ABSOLUTNY must have! 
Przepraszam za taki wst?p, ale o tej 
growej poezji nie sposdb pisac 
inaczej! Powiem inaczej - ta gra jest 
motocyklowym odpowiednikiem 
Gran Turismo! Punkty zbiera przede 
wszystkim za doskonalg grafik? oraz 
obslug? rozgrywki przez Xbox Live. 
Co prawda na swiat wyszly dwie 
cz?sci Moto GP, jednak nie rdzniq si? 
mocno - dlatego tez omdwi? Moto 
GP 2, ktdre powstato pod hastem: 
"szybciej, wi?cej, lepiej". co wcale 
nie oznacza, ze poprzednik jest duzo 
gorszy! Bez mrugni?da powiekg 
polecam obie cz?dci. Poruszylem juz 
temat grafiki - w gwoli dcistosci 
dodam jedynie, ze producent 
(Climax) wykorzystuje duzo efektow 
i robi to ze smakiem - np. 
bumpmaping na drodze. Najbardziej 
jednak “robi” efekt rozmywania si? 
widoku wraz z rosnqcs pr?dkodcig - 
do tego stopnia, ze przy 300 km/h 
widzisz tylko maty obszar na drodku 
drogi! Motory majg mas? 
szczegotdw - widad doktadnie 
zaciski hamulcowe, czpdci silnika, 
amorki, itd. Rowniez kierowca jest 



doskonale animowany - 
balansuje cialem, a po opuszczeniu 
siodta nie zachowuje si? niczym 
kukta z drewna, wszak sugestywnie 
odbija si? od asfaltu;) Developer 



pomyslat o motocyklowych maniakach, dla przykladu: podczas 
kr?cenia bgczkow kamera nieruchomieje, zeby ukazac pi?kno 
tej, jakze destruktywnej czynnodci. Jednak to dopiero poczqtek 
tego, co czeka nas po wyruszeniu na tras? w jedynym 
stusznym celu, czyli dciganiu si? z konkurencj?. Przy ostrym 
ruszaniu buksuje koto - mato kto o tym pomydlat. P?d czud 
bardzo wyraznie. W zakr?cie mamy do dyspozycji dwa 
hamulce - przedni mocno spowalnia pojazd, tylny pozwala 
trzaskad kontrolowane, albo i nie, poslizgi. Ostremu 
hamowaniu towarzyszy jazda na przednim kole. Do dyspozycji 
jest kilka kamer, ktdre pozwalajg doktadnie przyjrzed si? 
wyczynom... To wszystko jest jednak niczym w obliczu 
niezwykle miodnego trybu Stunt, w ktdrym w okredlonym 
periodzie czasu mamy wykonad mozliwie duzq ilodd 
karkotomnych ewolucji. Palenie kapcia, wyprzedzanie na styk, 
jazda na tylnym/przednim kole - za wszystko lec? punkty! Do 
dyspozycji jest takze tryb kariery - tworzymy postad, ktdrej 
parametry rosnq wraz z odbywaniem sesji treningowych. Do 
przedstawienia zostato jeszcze wiele innych mega-smaczkdw, 
jednak ich odkrycie pozostawiam Tobie! I co wazne, gra 
wspotpracuje z Xbox Live! 

PS Moto GP firmy THQ zostato przeniesione na handhelda - 
Nokie N-Gage. Jednak przez szacunek dla "duzej" serii 
napisz? o niej dostownie jedno stowo: denna. 



MX2002 featuring Ricky Carmichael 

■ THQ ■ Platforma: PS2, Xbox ■ Rok: 2001 

B Seria sygnowana nazwiskiem Ricky'ego Carmichaela 
jest moim zdaniem jednym z lepiej wykonanych 
motocrossdw. Postawiono w nim na realizm, chod gra 
oczywiscie nie jest hardkorowa. THQ podobnie jak w 
MOTO GP dwietnie wywazyto arcade (czyli doskonatg 
zabaw?) z symulacjq (dla wielu mato zabawng). 
Podobnie jak inne wytwory tej firmy traktujqce o 
motocyklach, MX2002fRC ma przyzwoit? grafik?, zad 
dynamika jest wysoka, co zmusza do gry w petnym 
skupieniu. Istnieje mozliwosd wykonywaniatrickow, 
jednak tutaj dzieje si? to gtdwnie podczas skokdw. I nie 
sg to jedynie banalne machania kodczynami, znane z 
wszystkich konkurencyjnych produkcji. PanowiezTHQ 
ruszyli mozgownicg, przez co pojawity si? loty na odlegtosd i wysokosd! Wbrew pozorom jest to bardzo 
rajcowny tryb gry, tym bardziej ze spora ilodd Iqdowan kortczy si? efektowng "gleba". Trasy utatwiajg 
wzbijanie si? w powietrze, jednak trzeba okietznad pr?dkodd maszyny, jak i nauczyd si? odpowiednio 
ustawiac jq przez skokiem, do czego przydaje si? rzadko spotykana mozliwosd obslugi sprz?gla. Precyzja 
prowadzenia motocykla jest wysoka, co utatwia poruszanie si? po trasach (zwtaszcza, ze najcz?dciej 
jeidzi si? w ttoku). Ciekawym dodatkiem jest tryb kariery, w ktdrym przebijamy si? do coraz wyzszych 
klas. O ile wsrod samochoddwek nie jest niczym ciekawym, tak w grach motocyklowych nie jest on 
jeszcze wcale tak populamy... W chwili obecnej tytut ten jest jednym z najlepszych motocrossdw (zeby nie 
powiedzied "odpowiednikiem MOTO GP na nieutwardzonych nawierzchniach"), i na dodatek jest 
multi platformowy. 

MX 2002 OOOOG 




Pomimo catkiem sporej liczby gier o jednosladach, jakie zawitaty pod nasze strzechy, niewiele jest 
naprawd? udanych, Zresztg zauwazyctu mozna, ze cata tematyka nap?dzana jest przez zaledwie kilku 
wydawcow (m.in. EA). Przygotowujgc ten tekst staratem si? wybrad najlepsze, moggce zainteresowad 
czymd Gracza, a co za tym idzie - na dluzej przykud go do konsoli. Co polecam osobidcie? Jestem wi?cej 
niz pewien, ze na serii MOTO GP - zardwno na PS2, jak i Xboxie - nikt si? nie zawiedzie. Ceni? rdwniez 
ostatniego ROAD RASHa (JAILBREAK), ale to wielce kontrowersyjny i arcadowy tytuf. 

W razie jakichkolwiek pytaii czy wgtpliwodci nie wahaj si? napisad maila (mr.loser@interia.pl) - w miare, 
mozliwodci postaram si? pomdc i odpowiedzied na pytania na temat wszelakiej madci wyscigdw. / 



MX Super Fly 



Czyli wyezynow THQ ciggdalszy. I 
Tym razem przy szlo jednak zjechac I 
z przyezepnego asfaltu, by scigad, a ■ 
cz?sto i latad po piaszczystych 
hopach. Gra jest oparta na prostych I 

zafozeniach - tworzymy zawodnika, I 
kupujemy motor i wyruszamy 
czesad triki albo scigad si? z innymi. I 
Sukcesy pozwalaja na przesiadk? na H 
innq maszyn? oraz start w 
nast?pnym sezonie. Niemniej jednak I 
sama rozgrywka nie wyglgda juz tak I 
banalnie. Ostro przemy przed siebie I 
• pojawia si? jakas gorka, wi?c dociskamy gaz:). W taki wtasnie sposdb pojawia si? 
tytulowy lot, na wysokosd... kukutezego gniazda. W mojej ocenie po prostu przesadzono l 
z pulapami, jakie osiggajg motocykle - ale to subiektywna opinia. Samo w sobie latanie ■ 

motocyklem byfoby nudne, gdyby nie mozliwosd wykonywania trikow. Supermany, no- ■ 

handery, no-footery i wiele innych trikow zapewne poprawi nastroj wielu fanom arcade. I 

Co wazne - ilodd czasu na ich wykonywanie jest duza, co pozwala budowac zlozone 
combosy. Model jazdy jest dosyc tatwy do opanowania, wi?c nie sp?dzimy duzej ilosci I 

czasu na zbieranie motocyklisty z gruntu, jednak design tras zmusza do grania z uwagg. I 
Do pelni szcz?dcia istnieje jeszcze mozliwosd wysmazenia wlasnej trasy. Czy to 
jednak wystarezy osobom szukajgcym gry o motocyklach? Nie jestem do korica 
przekonany i gr? rekomenduj? raezej wielbicielom szeroko rozumianego arcade, bo z I 

jazdg na motocyklu crossowym ma niewiele wspolnego! 

MX Superfly OOOOG 

Freekstyle 

■ EA Big ■ Platforma: PS2.GC ■ Rok: 2002 

Ogolne przestanie zawarte w tej 
produkcji przypomina znane z MX I 
Super Fly - rozp?dz si?, wyskocz, I 

trzadnij trikulca, bezpiecznie 
wylgduj i zndw si? rozp?dz... 

"Delikatnq" rdznicq jest fakt, iz 
Freekstyle wyszlo spod r?ki EA Big I 
- ludzi znanych za sprawg 
genialnego SSX-a oraz Shox’a. Dla I 

wielu graezy wtasnie te dzieta staly ■ 
si? ucielesnieniem znaezenia 
slowa "arcade". Nie inaczej jest w I 
przypadku omawianej gry! 
Zr?cznosciowe akcje wr?cz bijg z ekranu. Wszystko dzieje si? niemitosiernie szybko, 
a wykonywanie trikdw sprawia, ze wszystko... przyspiesza, wszak combosy nabijajq 
tuitx). T rasy s? uksztattowane w taki sposdb, aby zintensyfikowac ten proceder. Akqe I 

pokroju: zjazd z gorki, hopa, lot, trick i kolejna gdrka sa nieodtaeznym elementem 
Freekstyle' owego krajobrazu. Oczywiscie model jazdy jest odpowiednio uproszczony I 

- hamowanie nalezy do rzadko wykonywanych manewrdw, zas o zaliczenie powaznej I 

gleby jest trudno. Grafika jest bardzo dobra - oczywiscie utrzymana w klimatach 
arcade. Niesamowicie plynna, kolorowa, a przede wszystkim dynamiezna. Do 
dluzszego posiedzenia motywuja, podobnie jak w innych arcaddwkach, bonusy, w 
postaci ukrytych pojazdow i kierowcow. Oczywiscie o licencji nie ma mowy, co w 
zaden sposdb nie wptywa na odbidr gry. Czy musz? dodawac, ze ta gra jest dla fanow ] 

motocykli tym, czym jest SSX, dla fandw sportdw zimowych? 

Freekstyle 0000 

Riding Spirits 1, 2 

■ EA (Bam!) ■ Platforma: PS2 ■ Rok: 2001 , 2002 

■ Gra w ogolnych zatozeniach 

przypomina nieco omowione juz 
Ducati World. Sukcesy premiowane 
sa kasa, za pieniadze kupujemy 
nowe maszyny, ew. tuningujemy 
posiadane wehikuty. Wybdr 
ogranicza si? do japortskich 
wynalazkdw, jednak dost?pne sa nie 
tylko najnowsze cuda techniki - 
pojeidzid mozna kilkuletnimi 
pojazdami, co sprawito, ze Riding 
Spirits oferuje najwi?kszy park 
maszyn spodrdd giero 

jednodladach. Grafika prezentuje nierowny poziom. Co prawda motory i kierowey 
wygladaja, jak wygladad powinni, ale trasy sa uproszczone do granic mozliwodci. Sa 
zbyt szerokie, a ilosd obiektow w ich otoczeniu jest zredukowana do niezb?dnego 
minimum. Na temat modelu jazdy nie sa potrzebne dfugie wywody - wystarezy 
powiedzied, ze jest "standardowy", czyli nie oferuje zadnych nowych smaczkdw, ani 
zadnych powazniejszyeh niedorobek oraz, ze udanie balansuje mi?dzy arcade i 
symulacja. Kontynuacja okazafa si? solidnym uprgadem "jedynki". Rozbudowano park 
maszyn do 300 motordw, powi?kszono mozliwodci tuningu itd. Trasy staly si? bardziej 
kr?te, co dodaje nieco adrenaliny, bowiem tatwo o "szlif” po asfalcie. Niestety grafika 
oraz model jazdy dalej wykazujq naledalodci z pierwowzom, co sprawia, ze gra dalej 
jest dredniakiem, wartym jednak polecenia wielbicielom motocyklowego tuningu. 

Riding Spirits OOOOG Riding Spirits 2 000 O 
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■ ocena jest przyznana w kategorii "gra motocyklowa", dlatego moze nie 
pokrywac si? z oceng na tamach PE. 5/5 oznacza idealng gr? o jednosladach. 





PlayStation 2 
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RICHARD n A I |V 

burnsKALLY 




Na wst?pie pragn? podkreslid, iz opis, ktory Drogi Czytelniku masz 
wtasnie przed sobg, jest bardzo nietypowy. Fakt ten wynika nie tylko z 
charakteru produkcji, o ktbrej niniejszy opis traktuje, lecz takze z 
zadan i zafozeri jakie przed nim stojg - a ma on przede wszystkim 
pomoc Ci zrozumiec podstawowe prawa, jakimi rzgdzi si? RBR. Nie 
znajdziesz tu wi?c podanych na dioni ustawien dla poszczegolnych 
aut, ani szczegolowego opisu kazdego z odcinkow. Jest to opis, ktory 
pomoc ma zaczynajgcym swg przygod? z tg symulacjg Graczom w 
zrozumieniu mechanizmow, stanowigcych o wyjgtkowosci tego tytutu. 
Zaznajomienie si? z nimi wydaje si? byd niezb?dne do odkrycia 
zalegajgcych w RBR poktadow grywalnosci. 





Ralljf-sim 



S O RBR byfo 
gfosno od 
dtuzszego juz 
czasu. Konkretnie 
od momentu, w 
ktorym autorzy wspomnieli o 
stopniu zaawansowania 
silnika fizycznego gry. 
Stopniu tak wysokim, iz 
budzgcym w pewnych 
kr?gach wqtpliwosci co do 
charakteru wspomnianej 
produkcji - RICHARD 
BURNS RALLY zdaje si? 
bowiem przekraczad granice 
pomi?dzy gr? a zaawanso- 
wan? symulacj?. Nie jest 
jednak - wbrew pojawiaj?cym 
si? opiniom - grq "dla 
wybranych” i choc na 
pierwszy rzut oka tego nie 
widad, wciqz potrafi wiele 
wybaczyd. Niemniej 
aktualnie jest najbardziej 
realistycznym i wr?cz 
przesigkni?tym klimatem 
rajdow tytulem. Zadnej innej 
produkcji nie udalo si? do tej 
pory chodby zblizyd do RBR 
(CMR2K5? - wolne zarty) i 
zadna inna nie jest w stanie 
zaoferowad tak wiele fanom 
tego sportu. Na prawdziw? 
rajdow? symulacj? 

; czekalismy dlugie lata - 
teraz, kiedy wreszcie si? 
pojawila, pozostaje nam tylko 
I cieszyc si? z tego powodu a 
| na glosy malkontentdw. 
ktdrzy na sit? doszukuj? si? 
wad tarn gdzie ich nie m 
zwyczajnie nie zwracac 
' uwagi:). [sentinel] 



RICHARD 

BURNS 



fizyka 



Tym co czyni z RBR pozycj? przetomow? jest 
wlaSnie fizyka. To glownie za spraw? potgczenia 
skomplikowanego modelu fizycznego z niespotyka- 
nym dotgd przywigzaniem do realizmu RBR jest 
najbardziej wymagajgcg gr? (opart? na tematyce 
rajdow), jaka do tej pory ujrzata Swiatlo dzienne. Na 
pocz?tku postaram si? przyblizyd Ci kilka 
najistotniejszych aspektow modelu fizycznego, 
ktorego znajomosc jest kluczem do zrozumienia 
zasad i mechanizmow jakimi rzgdzi si? ta gra. 

Jednym z najwazniejszych elementow skomplikowa- 
nej fizyki RBR jest tzw. system 



wielobrylowy (multi-body system). We wszystkich 
wczedniejszych produkcjach cala bryta auta wraz z 
kolami trakto wana byla jako jeden obiekt o wspdlnych 
wlasciwodciach i parametrach. W RBR jest inaczej - 
nadwozie, oraz kazde z kot s? osobnymi obiektami, 
ktore posiadaj? odmienne cechy (m.in. mas?) i 
ktdrych zachowanie w okreslonych sytuacjach 
zalezne jest od wielu czynnikow. Wszystkie kola w 
niezalezny od siebie sposdb reaguj? na nierdwnodci 
podloza, dzi?ki czemu, najmniejsza nawet zmiana 
przyczepnosci ktoregos z nich natychmiast znajduje 
odzwierdedlenie w zachowaniu auta. Podobnie 
sprawa ma si? z real-time’owym modelowaniem 
parametrow pracy silnika. We wszystkich 
dotychczasowych produkcjach byfa ona z gory 
ustalona. W przypadku RBR wczesniej wprowadzo- 
ne zostafy jedynie parametry "wejdciowe" 

natomiast skomplikowany engine fizyczny gry 
w czasie rzeczywistym dokonuje 



wszelkich niezb?dnych obliczen, by jak 
najwiemiej zasymulowad prac? silnika 
pojazdu w konkretnej sytuacji i 
konkretnych warunkach (uwzgl?dniaj?c 
nawet czynnik atmosferyczne). Rownie 
daleko developerzy RBR posun?li si? w 
przypadku opon, ktore zostafy 
odtworzone na podstawie danych 
technicznych udost?pnionych przez 
zwigzane ze sportami rajdowymi firmy, 
takie jak MICHELIN czy PIRELLI. 
Odzwierciedlone zostaly nie tylko 
wymiary i ksztaft samych opon, lecz 
takze ich zachowanie, odksztatcenia 
czy przyczepnosd na rdznych 
nawierzchniach i w roznych 
warunkach. Wypada tez wspomniec o 
roznej (w obr?bie tego samego 
odcinka) charakterystyce nawierzchni - 
blizej pobocza szuter moze bye gl?bszy 
i mniej ubity co wplywa na 
przyczepnosd i reakcje auta. Jak dotgd 
zadnej innej grze nie udalo si? w tak 
duzym stopniu oddac specyfiki 
prowadzenia rajdowego potwora, chod 
trzeba uezeiwie przyznac, iz engine 
czasem nie wyrabia si? dokonywaniem 
tak skomplikowanych obliczen, na 
skutek czego wspomnianej fc 
zdarza si? niekiedy 
zwyczajnie 
"zglupiec". 



- 
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diqidash halda? 



Wzorem profesjonalnego kierowcy rajdowego, 
kt6ry - zanim wyruszy na podboj odcink6w 
specjalnych - poswi?ca sporg ilosc czasu na 
zaznajomienie si? ze sposobem funkcjonowania 
wyspecjalizowanych systemdw i urzgdzeh, i Ty 
powinienes poswi?cic kilka chwii na zapoznanie 
si? z istotnymi opcjami oraz ich dostosowanie do 
wtasnych upodobaii i preferencji - chocby po to, by 
nie utrudniac sobie i tak nieiatwego juz startu. 

Na poczgtek warto zajrzec do sekcji SCREEN i 
zainteresowac si? ustawieniem DIGIDASH SIZE. 
Tu wybierzesz bowiem rozmiar wirtualnego 
dashboard'u oraz ilosd wydwietlanych na nim 
wskaznikow. Usta wienie MINIMAL zapewni 
jedynie podstawowe informacje dotyczgce 
wysokosci obrotow silnika, aktualnej pr?dkodd, 
zalgczonego biegu i stanu najistotniejszych 
podzespotow. W wersji FULL dotgczg do nich 
jeszcze wskazniki doladowania turbiny, 
temperatury silnika oraz licznik przebytego i 
pozostalego do kortca oddnka dystansu - w ten 
sposdb otrzymasz wi?c potgczenie rozbudowanej 
wersji dasha, kt6ry ma przed oczami kierowca z 
haldg (komputerem pokladowym obstugiwanym 
przez pilota). Wybdr nalezy do Ciebie - jedli 
stawiasz na minimalizm i przejrzystodd zdecyduj 
si? na'mniejszy dash. Jedli lubisz by d zasypywany 
informacjami i mtebwszystko "na oku’ wybierz 
wersj? FULL (ktorg zresztg polecam 
poczgtkujgcym, gtdwnie ze wzgl?du na 
przydatnodd dodatkowyeh wskaznikdw). 

W PACENOTES znajdziesz wazne opcje 
zwigzane z wizualizacjg i sposobem dyktowania 
przez pilota opisu trasy. Warto zaznaczyd, iz w 
RBR masz wptyw na sposob w jaki co-driver 
ostrzega Ci? o kolejnych zakr?tach i r 



czertstwach. Odpowiednie zgranie z pilotem jest 
kwestig kluczowg dlatego warto dostosowac te 
ustawienia do swoich preferenqi oraz umiej?tnosci. 
DISTANCE - po aktywowaniu tej opcji wyswietlana 
b?dzie informacja o odlegtosci do kolejnego zakr?tu 
bgdz nawrotu. Z kolei DISTANCE COUNTDOWN 
dodatkowo odlicza pozostaty do najblizszego zakr?tu 
dystans. 3D PACENOTES to bardzo przydatny w 




dzi?ki ktoremu mozesz 
regulowad wyprzedzenie z 
jakim pilot dyktuje Ci opis 
trasy. O kierunku i stopniu 
skomplikowania zaki?tu 
mozesz dowiedzied si? 
zardwno w trakde jego 
pokonywaniajaki 
kilkadziesigt metrdw 
wczesniej (ustawienie dla 



pami?d - pozwala zawczasu 
przygotowad si? na calg 
sekwencj? zakr?t6w). 
Majgce bezposredni wptyw 



nauce, choc poczgtkowo mocno dekoncentmjgcy 
gadzet. Przydatny, bowiem pozwala zaznajomic si? 
ze sposobem opisywania trasy przez pilota - dzi?ki 
symbolom rozmieszczonym bezposrednio nad trasg 
przejazdu mozesz zauwazyd, do ktdrych doktadnie 
miejsc odwotujg si? wskazania pilota. Dekoncentrujg- 
cy, bowiem ciggngce si? na catej dtugodd oesu 
symbols zwyczajnie rozpraszajg. Oczywidcie jeSli 
zrozumiesz juz znaczenie dyktowanych przez co- 
drivera wskazowek nie powiniened korzystad z tego 
ulatwied (jazda z aktywnymi tego typu pomocami 
zahacza juz o cheaterstwo;). Nizej znajdziesz opcj? 
PACENOTES STACK, ktdra pozwala zwi?kszyd 
wyprzedzenie oraz ilosd wydwietlanych jednoczednie 
symboli obrazujgcych kolejne zakr?ty i zagrozenia. 
Niezwykle istotng opcjg jest CALLOUT DISTANCE, 



znajdziesz takze w sekcji 
GEARS. Pierwszym 
istotnym wyborem jest ten 
dotyczgcy domydlnej skrzyni 
biegow (DEFAULT GEARS). 
Wybrad musisz pomi?dzy 
przektadnig manualng a 
pdtautomatyczng - w RBR 
nie u&wiadczysz bowiem 
automatycznej skrzyni 
biegow! Wprawdzie po 
wybraniu przektadni 
pdtautomatycznej gra sama 
zmienia przetozenia, 
jednakzerobito 
nieprecyzyjnie i cz?sto w 
nieodpowiednich momentach 
(na ratowanie si? r?czng 
zmiang biegu zwykle jest juz 
w takiej sytuacji za p6f no). 
Osobtede polecam 
korzystanie z manual nej 



przektadni - sprawna i szybka zmiana biegow 
wymaga zaledwie kilku chwii treningu, a korzysci z 
tego ptyngcych jest sporo. Wtasnor?czna zmiana 
biegdw zapewnia nie tylko wi?kszg kontrol? nad 
autem - umozliwia takze wykonanie cz?dci 
manewrow, ktore w przypadku pdlautomatu sg 
arcytrudne a nierzadko wr?cz niemozliwe do 
wykonania. Kotejng wazng opcjg jest NEUTRAL 
LOCK - symuluje dzialanie (stosowanych w czgsti 
profesjonalnych rajddwek) systemdw zapobiegajg- 
cych przypadkowemu zatgczeniu biegu jatowego (w 
trakde intensywnego hamowania potgczonego z 
kilkustopniowg redukcjg). Przydatne, jedli zdarzaCi 
si? w trakde pokonywania ostrych nawrotdw zbyt 
intensywnie redukowac biegi w zap?dzie zatgczajgc 
bieg jatowy (po ludzku - "wrzucajgc na luz“:). Inng 
ulatwiajgcg obstug? manual nej przektadni opcjg jest 
GEAR PROTECTION. Zapobiega ona zatgczeniu 




zbyt niskiego (w stosunku do aktualnej pr?dkodd) 
biegu, minimalizujgc w ten sposdb ryzyko 
uszkodzenia silnika lub skrzyni biegow, lecz 
utrudniajgc jednoczednie szybkg, kilkustopniowg 
redukcj?. 



rally season 



RALLY SCHOOL jest pierwszg, chod nie jedyng 
dost?png na starde, formg ’zabawy". Jest to 
prowadzona przez samego mistrza szkdtka jazdy, 
sktadajgca si? z kilkunastu lekcji i testdw 
zgrupowanych w dw6ch sekcjach (BASIC 
DRIVING oraz ADVANCED TECHNIQUE). Ich 
celem jest zaznajomienie Ci? z podstawowymi 
technikami jazdy oraz zaimplementowanym w 
RBR modelem jazdy. To zaledwie przedsmak 
tego, co czeka Ci? po wyjechaniu na trasy 
oddnkdw i z tegoz wladnie powodu gra nie 
zezwala na rozpocz?de sezonu przed zaliczeniem 
pierwszych pi?du testdw (a nie catej - jak 
twierdzg niektdrzy - szkdtki;). Same lekcje sg 
banal ne i dla zaznajomionych z tematem osdb 
malo odkrywcze, jednakze ich zadaniem jest 
wyrobienie odpowiednich odruchdw i zachowari u 
zaczynajgcych przygod? z RBR Graczy. 
Zdecydowana wi?kszosd testdw polega na 
wykonaniu konkretnych czynnosci w scisle 
okreslony sposdb. Obserwujgc prezentacj? serii 
poprawnie wykonywanych manewrow i trzyrnajgc 
si? wyznaczonych przez Richarda zalecer) nie 
powinienes mied wi?kszych problemdWR 
ukonczeniem rajdowej szkoty. Po otrzymaniu 
najwyzszej oceny za dany test wychytisz z 
Ryszardem przystowiowego "jednego" (Red Bulla, 
bezalkoholowego;) a zaliczenie wszystkich testdw 
“na ztoto’ wynagrodzone zostanie odblokowaniem 
jednego z dwdch bonusowych pojazddw (Subaru 
Impreza'OO). 



RICHARD BURNS CHALLENGE - kolejny tryb, w 
ktdrym spotkasz Richarda i jedyny, w ktdrym 
b?dziesz miat okazj? z nim rywalizowad. 
Wspomniana rywalizacja polega na pobidu 
ustanowionych przez niego czasdw na siedmiu 
wybranych oesach i choc do zadan specjalnie 
trudnych to nie nalezy, tryb ten dwietnie nadaje si? do 
szlifowania zdobytych w szkdtce umiej?tnodci. Tu 
takze odblokujesz drugi bonusowy pojazd - MG ZR 
Super 1600. 

RALLY SEASON to gldwny i zarazem najbardziej 
rozbudowany tryb, ktdry umozliwia rozegranie 
kompletnego sezonu. Na poczgtku czeka Ci? wybor 
poziomu trudrvodd - wybdr niebywale istotny, majgcy 



kwestie na uwadze, decydujgc si? na wybdr 
ktdregod ze skrajnych (ROOKIE/ 
CHAMPION) poziomdw trudnodci. Nast?png 
podejmowang decyzjg jest ta dotyczgca 
systemu zniszczed. Na poczgtek polecam 
ustawienia OFF lub SAFE - w przeciwnym 
wypadku szansa, iz z catego sezonu 
najmocniej utkwig Ci w pami?ci wizyty w 





bowiem niematy wptyw na dalszg rozgrywk?. W 
RBR roznice pomi?dzy dost?pnymi poziomami 

k Vidnosci nie ogranfczajg si? do zmiany ilosd 
pokonywanych w trakde rajdu odcinkdw. Nie 
sprowadzajg si? one takze jedynie do poprawy 
osigganych przez oponentow wynikdw - owszem, na 
nizszych poziomach trudnodci rywale wykr?cajg 
slabsze czasy. popetniajg wi?cej bt?ddw i cz?sciej 
rezygnujg z dalszego uczestnictwa w rajdzie, ale to 
nie wszystko. Lwia cz?dd rygorystycznych przeplsow 
- w szczegolnosci tych dotyczgcych dyskwalifikacji - 
egzekwowana jest wytgcznie na najwyzszym 
poziomie trudnodci. Podobnie ma si? sprawa z 
cz?scig losowych uszkodzeri i awarii, przewidywal- 
noddg i zmiennoscig pogody czy zwigzang z pomocg 
kibicdw stratg czasowg. Warto miec powyzsze 



wysoka;). Po dokonaniu wyboru teamu 
(rdwnoznacznego z wyborem pojazdu) oraz 
rodzaju przektadni mozesz zaczgd zabaw?, 
chod jeszcze nie sam sezon. Znajdziesz si? 
bowiem w osrodku szkoleniowym b?dgcym 
jednoczednie “bazg wypadowg", swoistym 
centrum rajdowym. Tu mozesz dokonywad 
modyfikacji ustawien pojazdu, zaznajamiajgc 
si? pdiniej z efektami wprowadzonych 
zmian (na placu lub oddnku testowym), 
zmienic team (tylko przed staitem sezonu) 
lub rozpoczgd sam sezon. Ciekawie 
prezentuje si? sposdb w jaki przedstawiono 
organ izaq? poszczegolnych rajddw, na 
kazdy z nich sklada si? bowiem kilka dni 
zmagan. Dzien pierwszy przeznaczony jest 
nazetmajomienie si? oddnkami i 
przygotowame aifia. Pozniej nast?pujg juz 
starty do kolejnych prob, przerywane 
wizytami w strefieserwisowej a.zakonczone 
punktowym podsumowaniem rajdu oraz 
klasyfikacji generalnej. 

W trakcie przygotowan do 
startu warto zainteresowac si? 
dost?pnymiwstrefie 
serwisowej informacjami. 

Jednymi z najwazniejszych sg 
te dotyczgce ulegajgcej 
dynamicznym zmianom 
pogody. Wystarczy przyjrzec si? prognozie, 
by uwag? zwrocila procentowo przedstawio- 
na szansa wystgpienia opadow. Nie ma wi?c 
pewnej w stu procentach prognozy, sg za to 
informacje dotyczgce aktualnych warunkdw 
oraz zmiennosci aury. Do informacjl o 



pogodzie nalezy podchodzid z 
pewnym dystansem ze wzgl?du na 
kolejne ciekawe rozwigzanie jakim 
jest uwzgl?dnienie odlegtodci 
dzielgcej stref? serwisowg od 
samego odcinka. Sytuacja, w ktdrej 
pomimo pomydlnej prognozy i 
poczgtkowo niewielkiej szansy 
wystgpienia opaddw, na oddalonym 
o kilka kilometrdw starcie powita 
Ci? zachmurzone niebo i sigpigcy 



T 




Warto o tym pami?tad dokonujgc 
wyboru opon, gdyz jazda w strugach 
deszczu na oponach przeznaczo- 
nych na suchg nawierzchni? wigze 
si? z ogromnymi stratami, a 
nierzadko i powaznymi 
uszkodzeniami wynikajgcymi z 
mimowolnego opuszczenia drogi. 

Kolejng niespotykang w innych 
produkcjach, a odgrywajgcg w RBR 
wazng (wbrew pozorom) rot?, 
kwestig sg dane startujgcych 
zespotdw. O ile rdznice pomi?dzy 
przygotowanymi przez konkretne 
teamy pojazdami niczym 
nadzwyczajnym nie sg, o tyle 
rdznice pomi?dzy samymi 
zespolami juz tak. Rdznice istotne, 
zauwazalne oraz 
majgce wptyw na 
'• przebieg i final rajddw. 
Ocochodzijakby? 
Zajrzyj do sekcji 
COMPETITOR DATA 
b?dgcej cz?scig banku 
Informacji o 
rozgrywanym sezonie (SEASON 
DATA - znajdziesz tarn mas? 
informacji wlgczajgc wto histori? 
catego sezonu, czasy oponentow i 
mapy odcinkdw) I zwrdd uwag? na 
dane dotyczgce poszczegolnych 
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mapowanie dyferenciatow? 



Jesli nie jested zaznajomionym z 
tajnikami tego sportu mHosnikiem rajddw 
szansa, iz mnogosc opcji konfiguracyj- 
nych dostppnych w sekqi ustawiert 
(TUNE CAR) zwyczajnie Cip przytloczy, 
jest spora. Ta czpsd opisu pomoze Ci 
jednak w odpowiednim skonfigurowaniu. 
sprawiajgcych poczgtkowo najwipksze 
trudnosci, elementdw ukladu 
przeniesienia nappdu. Zaznaczam 
jednak, iz gotowych setup'ow tu nie 
uswiadczysz - powodem jest nie tylko 
niewielka ilosci dostppnego miejsca, lecz 
takze fakt, iz w RBR ustawienia 
przygotowac nalezy osobno dla kazdego 
z pojazdow uwzglpdniajgc jednoczesnie 
panujgce na odcinku warunki (ustawienia 
przygotowane dla Imprezy na mokrg 
nawierzchnip szutrowg nie sprawdzg si? 
w Lancerze przecinajgcym suche odcinki 
w Australii). Kompletne setup'y bpdg w 
miarp mozliwodci cyklicznie 
publikowane na tamach Kgcika 
Wyscigowego w PE. Pamiptaj jednak, iz 
autorzy RBR przygotowali juz tzw. 
bazowe setup'y dla wszystkich aut (na 
rozne nawierzchnie) - jeSli nie masz 
wipe ochoty zagtpbiac sip w tajniki 
mozolnej regulacji poszczegdlnych 
podzespoldw, mozesz smiato korzystac 
zdostppnych ustawiert (pewne 
wgtpliwodci budzid moze jednak setup na 
nawierzchnip asfaltowg - chod generalnie 
poprawny, to manewrowanie w ciasnych 
zakrptach bywa klopotliwe i korekta 
ustawiert dyferencjaldw moze okazad sip 
przydatna). Majgc na uwadze 
ograniezong ilosc miejsca, oraz fakt, iz 
szczegolowe instrukcje, dotyezgee 
konfiguraeji spotykanych w populamych 



■ zespotdw. Ilosd zgromadzonych tarn 

■ informaeji wprost przytlacza - personalia 
1 menadzera.jegonarodowosc, 

I doswiadezenie, ilosc oddanych do jego 
I dyspozycji mechanikow a nawet dane 
I mowigee o ich mocnych i slabych 
I stronach. Ajakiematoznaczenie? 

I Niemale- doswiadezenie manageraw 
I oczywisty sposdb rzutuje na 
I podejmowaneprzezniegodecyzje, ilosc 

■ mechanikow wyraznie wpfywa na 

■ sprawnosc usuwania usterek, podobnie 
1 jak ich speejalizaeja (wymiana 

I turbosprpzarki jednym zespolom 

■ zajmuje mniej, innymwipcejczasu). W 
I kazdej chwili menadzer moze podjgc 

■ decyzjpowycofaniuzespoluzdalszego 
I uczestnictwa w rajdzie, ktorej powodem 
I moze byd takze powazny wypadek lub... 
I niespodziewanachorobajednegoz 

■ czlonkdw zalogi. Podobnie sprawa ma 
I sip z samymi kierowcami - mozemy 
I zapoznacsipzichumiejptnosciami, 

■ technikg jazdy i preferowanymi 

I nawierzchniami. Poznanie slabych i 

■ mocnych stron konkurencyjnych teamow 
4 pomaga w pianowaniu wlasciwej 

J strategii, co jest szczegolnie istotne na 
I wyzszyeh poziomach trudnodci. Nie 
1 poddawaniesippresjisiedzgcych"na 
1 ogonie" rywali , lub odpowiednie 
'I naciskanie na oponent6w moze zawazyc 

■ na ostateeznym wyniku rajdu. Skutki 

j walki o najlepsze pozycje oraz zwigzanej 
] z nig presji zauwazyc mozna w strefie 
1 senAiisowej • pojawiajgce sip dole newsy 
I informujg problemach konkurencyjnych 
J zalog. Potencjalnych przyezyn owych 
3 ktopotow jest cata masa - od zwyklej 
j utraty koncentracji, poprzez losowe 
* awarie i usterki techniczne az po 

■ wypadki spowodowane przez kibicow 
J czy czpsciowo oderwang, zaslaniajgcg 
1 widok, maskp. 



seriach podzespolow (takich jak chociazby 
elementy zawieszenia) byty juz na lamach 
PORADNIKA (#02) zamieszczane, niniejsze 
porady ograniczajg sip do sposobow 
konfiguraeji dyferencjaldw (a te majg w RBR 
kluezowe wrpez znaezenie). 

DIFFERENTIAL MAPS 

T utaj bpdziesz m6gl dokonad wszelkich 
ustawien zwigzanych z konfiguraejg 
dyferencjaldw, czyli mechanizmdw 
roznicowych. Ze wzglpdu na niezwykle 
istotng rolp jakg konfiguraeja dyferenejalow w 
RBR odgrywa, opiszp pokrdtee zasadg ich 
dzialania. Gdy samochod porusza sip w linii 
prostej, wszystkie kola obracajg sip z tg 
samg prpdkoscig, a auto zachowuje sip 
stabilnie. Jednakze gdy pojazd przemieszcza 
sip po luku, kola znajdujgce sip po 
zewnptrznej stronie pokonujg wipkszy - niz 
kola znajdujgce sip po wewnptrznej stronie - 
dystans (analogicznie do podgzajgcych, 
skrajnymi torami owalnej biezni, sprinterow). 
O ile w przypadku swobodnie obracajgcych 
sip (nienappdzanych) kdl nie ma to 
znaezenia, o tyle fakt obracania sip z tg samg 
prpdkoscig - a majgcych do pokonania rozng 
odleglosd - kdl osi nappdowej nie tylko 
wptywa negatywnie na stabilnosc pojazdu, 
lecz czpsto uniemozliwia skrpeanie takim 
autem. Zadaniem dyferenejalu jest wipe 
przeniesienie mocy w taki sposdb, by kola tej 
samej osi mogly obracac sip z rozng 
prpdkoscig. Ustawienia dyferencjaldw we 
wszystkich dostppnych w RBR, autach 
zmieniad mozna w zakresie od 0% do 1 00%, 
przy czym wart odd pierwsza rownoznaezna 
jest ze swobodnym obrotem kdl jednej osi, 
druga natomiast z catkowitym zblokowaniem 



Najwazniejszg jednak sprawg jest 
odpowiednie przygotowanie pojazdu, ktore 
obejmuje nie tylko dobdr odpowiednich 
ustawiert lecz takze usunipcie 
ewentualnych uszkodzert. Na pienivszy 
rzut oka procedure usuwania usterek 



wyglgda standardowo: jest lista 
podzespolow, jest wyszczegolniony 
stopiert ich uszkodzenia, wymiana kazdej 
czpdci trwa okreslong ilosd czasu. Uwagp 
zwraca jednak, uplywajgcy nieublaganie - 
juz w trakeie podejmowania decyzji o 
wymianie uszkodzonych podzespolow - 
czas. Nalezy wipe mied na uwadze nie 
tylko Ilosd czasu jaka uplynie w trakeie 
podejmowania decyzji, ale takze ilosd 
czasu jaka pozostanle mechanikom na 
usunipcie usterek (przekroczenie 
narzuconego llmitu owocuje naliczeniem 
lOsekund kary za kazda dodatkowg 
minutp). Jedli podjpeie wlasclwych decyzji 
sprawia Ci klopot, mozesz skorzystad z 
pomocy menadzera zespolu - natychmiast 
zasugeruje on, ktore z wyszczegdlnionych 
usterek nalezy usungc w pierwszej 
kolejnosci (trafnodd podjptych przez niego 
decyzji bywa adekwatna do jego wiedzy I 
doswiadezenia!). Pozniej pozostaje Ci juz 
tylko przygladad sip postppom zespolu 
mechanikdw (wyswietlana jest nawet 
kolejnodd oraz czas poswipcony na 
wykonanie kazdej z czy nnoscl) . 



dyferenejalu, czyli zmuszeniem obu kol tej samej 
osi do obrotdw z identyezng prpdkodcig. W autach 
4x4 ze wzglpdu na to, iz obie osie sg nappdzane do 
dyspozycji mamy trzy niezalezne mechanizmy 
roznicowe - centralny, przedni oraz tylny. 
-CENTER 

Zwipkszenie stopnia zblokowania centralnego 
dyferenejalu wywoluje podsterownosd oraz 
zwipkszenie stabilnosci odczuwalne przede 
wszystkim podezas hamowania oraz szybkiej 
jazdy. Zmniejszenie przynosi skutek dokladnie 
odwrotny, czyli auto staje sip nadsterowne oraz 
mniej stabilne. 

- CENTER L. FOOT 

Jest to niejako rozwinipcie ustawiert dyferenejalu 
centralnego - definiuje sposdb jego pracy podezas 
stosowania techniki hamowania lewg nogg. 
Wczesniejsze mapowania centralnego 
dyferenejalu nie sg wdwczas brane pod uwagp, 
priorytet majg bowiem ustawienia dokonywane w 
tej wlasnie sekqi. Zasada dzialania i wplyw na 
zachowanie sip autajest niemal identyezny jak w 
przypadku ustawiert centralnego dyferenqalu, 
nalezy tylko pamiptad, by stopiert zblokowania 
CENTER L. FOOT DIFFERENTIAL byl 
odpowiednio nizszy niz samego dyferenejalu 
centralnego - pomaga to pewnie i gladko 
pokonywad tuki przy wipkszych prpdkodciach, 
stosujgc wspomniang technikp. 

- FRONT 

Praca przedniego mechanizmu rdznicowego 
wplywa na zachowanie sip auta podezas wejdcia 
oraz w trakeie wychodzenia z zakrptu. Mocniej 
zblokowany dyferenejat przedni utrudnia plynne 
przeprowadzenia auta przez serip zakrptdw, 
poprawiajgc jednoczesnie trekcjp podezas 
wychodzenia z luku. Z kolei niezaleznie obracajgce 
sip kola przedniej osi utatwiajg wejscie wiraz, 
pogarszajgc jednoczesnie trekcjp auta na wyjsdu. 
Z tego powodu mniejsze wartosci zblokowania 
przedniego dyferenqalu stosowad nalezy na 
nawierzchniach asfaltowych, natomiast wipksze 
sprawdzajg sip na sypkich, szutrowych oddnkach. 

- REAR 

Ustawienia tylnego dyferenejalu najwipkszy wplyw 
majg na stabilnodd i trekcjp auta podezas 
wszelkich manewrdw zwigzanych z przyspiesza- 
niem. Zmniejszenie wspdtczynnika zblokowania 
wplywa negatywnie na trekcjp zapewniajgc jednak 
niewielkg poprawp stabilnosci podezas jazdy z 
wipkszg prpdkoscig; zwipkszenie poprawia 
jednakze trekcjp pojazdu, chod wywoluje 
podsterownosd podezas pokonywania ostrych 
nawrotdw. Poniewaz w wipkszosci przypadkdw z 
podsterownoddg poradzid mozna sobie stosujgc 
odpowiednig technikp pokonywania zakrptdw, 
stopiert zblokowania tylnego dyferenqalu powinno 
utrzymywad sip na stosunkowo wysokim 
poziomie. 



DIFFERENTIAL TORQUE 

W tej sekcji decydujesz o maksymalnym 
momencie obrotowym oraz sile, z jakg 
blokowane majg byd poszczegolne dyferenqaly. 
Pamiptaj jednak, iz jesli nie dokonywales zmian 
w ustawianiach samych dyferencjaldw, regulacja 
sil nie jest konieezna. Z drugiej strony mozesz w 
ten sposdb poprawic trakqp auta bez 
konieeznodd zmiany mapowania samych 
dyferenqalow. 

- MAX CENTER DIFF TORQUE 

Zmiana ustawienia bpdzie miala bezposredni 
wplyw na trakqp i szybkosc reakcji auta. 
Zwipkszenie wartosci pociggnie za sobg 
zwipkszenie nadsterownodd, jednoczednie 
jednak auto bpdzie reagowalo szybeiej i stanie sip 
bardziej narowiste; zmniejszenie poprawi 
stabilnodd, wplywajgc jednoczednie na wzrost 
podsterownosci. 

- MAX FRONT DIFF TORQUE 

Ma wplyw na przyezepnodd i trakqp kdl przedniej 
osi podezas pokonywania zakrptdw. Zblokowanie 
kdl przedniej osi zaowocuje poprawg trakcji 
przedniej czpsci pojazdu, zmniejszajgc 
jednoczednie precyzjp sterowania. Zabieg 
przeciwny wptynie na pogorszenie trakcji 
przednich kdl zwipkszajgc jednakze zdolnosc 
pokonywania ostrych zakrptdw. 

- MAX REAR DIFF TORQUE 

Podobnie do ustawiert FRONT DIFF TORQUE 
mozesz poprawic tu trekcjp, lecz tym razem 
tylnej czpsci auta. Zwipkszenie momentu 
obrotowego pociggnie za sobg poprawp trakcji kdl 
tylnej osi podezas wychodzenia z luku, 
zwipkszajgc tym samym zdolnodd wychodzenia 
z zakrptdw z wipkszg prpdkodcig. Odwrotny 
skutek przynosi zmniejszenie maksymalnego 
momentu obrotowego. 

- HANDBRAKE RELASE 

W stosowanych w autach rajdowych, 
hydraulicznych ukladach hamulca rpeznego, 
wazna jest nie tylko sila z jakg hamulec blokuje 
kola tylnej osi lecz takze moment odcipcia tylnego 
dyferenejalu. Decydujesz tutaj pojak moenym 
pociggnipciu za dzwignip hamulca (czyt.: 
wduszeniu odpowiedzialnego zart przydsku na 
padzie) moc przekazana zostanie na przdd 
pojazdu, co pomoze w perfekcyjnym pokonaniu 
ostregonawrotu. 

- FOOT BRAKE THRESHOLD 
Ustawienie podobne do poprzedniego - jednakze 
tym razem ustalasz pojak moenym wcisnipciu 
hamulca zostangpominipte ustawienia 
centralnego dyferenejalu a uwzglpdnione 
ustawienia CENTER L. FOOT - ma to 
bezposredni wplyw na skirt eeznose hamowania 
lewg nogg, a samo ustawienie zalezy od 
indywidualnych prefereneji. 



o czym pamietac? 



Odpowiednio przygotowanym autem mozesz 
wynjszyd na start odcinka. Poza dobraniem 
techniki jazdy do panujgcych na trasie 
warunkdw, pamiptad musisz o kilku istotnych 



FALSTART - czym jest falstart tlumaczyd 
nie trzeba. Wypada jednak podkreslid, iz w 
RBR kortezy sip on natozeniem (bardzo 
dotkliwej) 1 0-sekundowej kary czasowej a 
trzykrotny falstart rdwnoznaczny jest z 
dyskwalifikaejg z rajdu. Podezas startu 
mozna jednak zyskad ulamki sekund, warto 
wipe czasem podjgd ryzyko. Dopoki auto 
zdecydowanie nie ruszy, dopdty falstartu nie 
ma - mozna wipe ulamek sekundy wczedniej 
wrzucid bieg (lub w przypadku skrzyni pdl- 
automatyeznej zdecydowanie dodsngd pedal 
gazu), by po minimalnym spinie (uslizgu) kdl 
wyrwad do przodu dokladnie w chwili 



KIBICE, dziennikarze i inna zwierzyna. Ci pierwsi czpsto 
obserwujg przejazdy gromadzgc sip w niebezpiecznych 
miejscach, Ci drudzy majg zwyczaj wybiegania wprost 
pod maskp ppdzgcego pojazdu tylko po to, by pstrykngd 
(jesli zdgzg;) ciekawg fotkp a lesne zwierzpta przebiegajg 
tuz przed autem, dekoncentrujgc i zmuszajgc do naglych, 
niebezpiecznych manewrdw. Wszystkie te sytuaqe nie 
sg tylko elementami majgcy zapewnid Ci rozrywkp w 
trakeie pokonywania oddnkdw, lecz stanowig 
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realne zagrozenie. Po pierwsze, potrgceme 
cztowieka (zalewajgca ekran krwista 
czerwiert jest elementem cenzury - zadnych 
makabrycznych seen) moze wigzad si? z 
uszkodzeniem auta. Po drugie, za kazdym 
razem wigze si? z niemalg strata czasowg. 
Po trzecie - i najwazniejsze - na najwyzszym 
poziomie trudnosci rownoznaezne jest z... 
wezwaniem smigtowca ratownictwa 
medyeznego i zakonezeniem rajdu. 

POMOC KIBIC6W jest kolejng 
wprowadzong w RBR innowacjg. Jesli 
zdarzy Ci si? opuscid tras? cz?sto powrot 
okaze si? niemozliwy, chocby za sprawg 



uszkodzen czy braku stycznosci kot z 
nawierzchnig (w przypadku dachowania;). 
Wowczas nieodzowna staje si? pomoc 
kibicow (CALL FOR HELP) - z godnym 




pozazdroszczenia entuzjazmem rzucg si? na 
ratunek, stawiajgc auto ponownie na drodze. 
Ale, jak to w zydu bywa, nie ma nic za darmo 
- w zaleznosci od sytuacji oraz wybranego 
wczesniej poziomu trudnosci trwa to od 
kilkunastu do kilkudziesi?ciu sekund! Nalezy 
wi?c korzystac z pomocy kibicow rozwaznie 
i tylko w sytuacji. w ktorej samodzielny 
powrot na tras? jest niemozliwy (lub trwalby 
znaeznie dtuzej). 

USZKODZENIA, moznao nich napisad 
ksigzk? (podobnie jak o catej grze;), tu 
jednakze dane jest mi zaledwie wspomniec o 
rozbudowanym system ie uszkodzeri, 
obejmujgcym calg ich gam? od tak 
prozaicznych jak zbicie szyb czy reflektorow, 
poprzez te utrudniajgce na wigzanie 
rywalizacji o najlepsze czasy (awaria skrzyni 
biegow czy turbodoladowania), az po 
catkowite unieruchomienie b?dgce 
nast?pstwem opuszczeniadrogi lub... 
niewtasdwego obchodzenia si? z pojazdem. 
W RBR naprawd? nie ma miejsca na brak 
rozwagi - nawet niewinnie wyglgdajgce 
spotkanie z przydroznym drzewem skohezyd 
si? moze rezygnaejg z dalszego uczestnictwa 



ZGODNOSsC Z PRZEPISAMI 
I REGULACJAMI USTANOWIONYMI 
PRZEZ FIA - uwzgl?dniane sg kary czasowe 
za przekroczenie limitdw w strefie 



dotarcie do mety odcinka lub strefy 
serwisowej (zgodnie z przepisami 
samochod musi "o wtasnych silach" 
dojechac do strefy serwisowej - jesli 
uszkodzenia uniemozliwiajg dojazd 
do service park’u, nast?puje 
dyskwalifikaeja). 

KOLEJNOSC START6W - autorzy 
RBR przywigzali wag? nie tylko do 
kolejnosci startow lecz takze 
zwigzanego z nig stanu nawierzebni. 
JeSli prowadzisz w klasyfikacji rajdu 
- startujesz jako ostatni, jesli w 
klasyfikacji jestes ostatni - startujesz 
jako pierwszy. Ma to niemale 
znaezenie, bowiem nawierzchnia 
nosi Slady przejazdu innych zatog a 
jej stan ulega ciggtym zmianom. Gdy 
startujesz na samym poczgtku trasa 
jest jeszcze ■nieprzetarta", pokryta 
sporg iloSdg drobnego zwiru, kurzu 
czy kamieni (co ma negatywny 
wpfyw na przyczepnoSd) - robisz 
wi?c za tzw. "odkurzacz":) 
przederajgc tras? innym. Startujgc 
na kortcu stawki zauwazysz Slady 
przejazdu poprzednich zafog - 
nawierzchnia b?dzie juz 
oczyszczona ze smieci ale 
jednoczeSnie (w przypadku 
oddnkow szutrowych) pefna 
wyztobionych i niebezpiecznych 
kolein. Musisz o tym pami?tad 
walczgc o czolowe miejsca, a wi?c 
startujgc na koheu stawki. 

META LOTNA - kolejna zwigzana 



wymagajgea szczegdfowego 
omdwienia. Zapewne we wszystkich 
■szutrdwkach" z jakimi mialeS 
wczesniej do czynienia jazda 
kortczyfa si? po przekroczeniu linii 
mety. W RICHARD BURNS RALLY 
jest inaezej. Po zblizeniu si? do 
kortca odanka zauwazysz 
rozmieszczone po bokach trasy, 
zofte tablice informujgce o bliskosci 
Mety Lotnej. Po przekroczeniu Mety 
Lotnej, oznaezonej czerwonymi 
tablicami, zegar mierzgey czas 
przejazdu zostaje zatrzymany, ale 
sama jazda jeszcze si? nie kortezy. 



metrow. ktore wykorzystac nalezy 
na wytracenie pr?dkoSd do poziomu 
umozliwiajgcego bezproblemowe 
zatrzymanie si? na tzw. Mede Stop 
(czerwone tablice z napisem "stop"). 
To wfasnie dotarcie do Mety Stop 
rdwnoznaczne jest z ukortezeniem 
odcinka. Niech wi?c sytuaeja, w 
ktorej pomimo dotarcia do Mety 
Lotnej i zatrzymania pomiaru czasu 
zostajesz z rajdu zdyskwalifikowany 
gdyz uszkodzone auto nie dotoczyfo 
do Mety Stop, nie b?dzie dla Ciebie 



poiazdv 



Ponizsze zestawienie wraz z krotkg oceng 
charakterystyki poszczegolnych wozow powinno 
ufatwic Ci wybortego najodpowiedniejszego. 
Pami?taj jednak, iz najwlasciwszym jest ten, za 
kierownieg ktorego najlepiej sobie radzisz - 
zarowno moc jak i reszta parametrow technicznych 
stajg si? calkowicie nieistotne, jesli nie jested w 




Subaru Impreza 2003 

Kontrola 
Moc 

Przyczepnosc 
Wytrzymalosc 

Flagowy model RBR, za kierownieg ktorego 
startowal kiedys sam Bums. Jeden z najlepszych i 
najbardziej wszechstronnych pojazddw w grze, 
ktory Swietnie sprawdza si? zarowno na 
nawierzchniach szutrowych jak i asfaltowych. 
Solidna i wytrzymafa konstrukeja. 

Mitsubishi Lancer Evo VII 

Kontrola :2/5 

Moc :4/5 

Przyczepmosc : 5/5 

Wytrzymafoic : 5/5 

M6j osobisty faworyt. Parametrami nie ust?puje 
Imprezie '03, chod ze wzgl?du na sw6j 
temperament wymaga pewnej i opanowanej r?ki. 
Reaguje dost nerwowo na ruchy kierownieg, nie 
wybaeza najmniejszych nawet bf?d6w a wysoka 
odpomosc na uszkodzenia na niewiele si? zdaje. 
Jednakze sposdb, w jaki pokonuje szybkie, 
szutrowe odcinki potrafi po stokroc wynagrodzic 
wspomniane niedogodnosci - czysta adrenalina na 
koiach. 

Toyota Corolla 

Kontrola 
Moc 

Przyczepnosc 
WytrzymatosC 

Niemfoda juz, chod weigz widywana na rajdowych 
trasach konstrukeja. Parametrami technicznymi 
wprawdzie nie imponuje, za to nadrabia zwinnoscig 
a i wybaczyd potrafi catkiem sporo. Corolla to 
zdecydowanie pierwszy samochdd za kierownieg 
ktorego powiniened zasigsc, chod mala waga 
potrafi na nierdwnodciach i koleinach dad si? we 

Hyundai Accent 

Kontrola 
Moc 

Przyczepnosc 
Wytrzymalosc 



wielokrotne popetnienie koriezy si? 
dyskwalifikaejg. Zakonezeniem rajdu 
owocuje rowniez potrgeenie kibica lub 
fotoreportera oraz uszkodzenie samochodu 

~ ro sze Mistrza 

Grzybek po 



Jedno z najprzyjemniejszych w prowadzeniu i 
najbardziej przewidywalnych aut w grze. 
Doskonale do szlifowania nabytych wczesniej 
(bgd4 nie;) umiejptnodci. Niezwykle pomoeny w 
■bezbolesnej" przesiadee z niewielkiej Corolli na 
ci?zsze i mocniejsze auta (Impreza, Lancer), o 
wi?kszym rozstawie osi. 





Peugeot 206 

Kontrola 
Moc 

PrzyczepnoSc 
Wytrzymalosc 

Szybki, drapiezny i niezwykle dynamiezny a 
przy tym najmniejszy i... najci?zszy woz w 
RBR. Niezwykle przyjemny w prowadzeniu, 
chod wymuszajgcy - ze wzgl?du na niewielki 
rozstaw osi - specyficzny styl jazdy. Jedyna 5- 
biegowka w grze, co wbrew pozorom jest 
sporym plusem 206-tki - projektantom Peugeota 
udalo si? bowiem stworzyd silnik na tyle 
elastyezny, iz kolejne przelozenie okazalo si? 
byd zb?dne. Pozwala to zaoszcz?dzid (w skali 
calego odcinka) kilka niezwykle cennych 
sekund, dzi?ki zminimalizowaniu cz?stotliwosci 
zmiany przelozen. 

Subaru Impreza 2000 

Kontrola 
Moc 

Przyczepnosc 
Wytrzymatosd 

Starszy model Imprezy - weigz dobry, chod 
pi?tno czasu zrobilo swoje i czud juz rdznice 
pomi?dzy tym, a nowszym modelem Subaru. 
Przyjemny, lecz nie dordwnujgcy juz osiggami 
nowszym konstrukcjom wdz. Jeden z dwdeh 
bonusowych pojazddw, dost?pny po uzyskaniu 
najwyzszych ocen w RALLY SCHOOL. 

Citroen Xsara 

Kontrola : 5/5 

Moc :4/5 

PrzyczepnoSd : 5/5 

WytrzymaloSd :3/5 

Najstabilniejszy pojazd w grze, dysponujgcy 
przy tym niemalg moeg i nienajgorszym 
momentem obrotowym. tatwy do opanowania, 
przyjemny w prowadzeniu i zapewniajgcy 
jednoczednie satysfakcjonujgce osiggi. I chod jej 
stabilnodd moze w pewnych sytuacjach okazad 
si? rdwniez wadg, to w r?kach wprawnego 
kierowey Xsara jest wyspeejalizowanym 
narz?dziem do bida czasowych rekordow. 

MG ZR Super 1600 

Kontrola 






a 



MySig.ze 




Moc :35 

PrzyczepnoSc : 3/5 

WytrzymaloSc : 2/5 

Jedyny przedstawidel przednio-nap?dowych aut 
przygotowanych w specyfikaqi Super 1 600. Jest 
to drugie bonusowe auto (do odblokowania w 
RICHARD BURNS CHALLENGE), ktdiym 
niestety nie mozna przejechad pelnego sezonu. 
Ze wzglpdu na swg specyfik? bardzo zwrotny, 
chod przy wyprowadzaniu z zakr?tdw bywa 
podsterowny. Pomimo tego jazda - szczegolnie 
po kr?tych, asfaltowych oddnkach - dostareza 
niezapomnianych wrazert. 



Mam nadziej?, iz zawarte w tym 
opisie informaeje pomogly chod 
cz?sci z Was szcz?Sliwie 
pokonad pierwsze kilometry 
zakurzonych, rajdowych oesdw. 
Pozostaje tylko zalowad, iz 
miejsca na szczegdlowe 
omdwienie pozostalych, nie 
mniej waznych kwestii braklo. 
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ctnieie oomi?dzy nimi koiosa.no nanawierzchni asfaltowejto [Za pomoc worganizaeji 

stn e n4ka jest duzo wolmeisza, natom RBR jestnadzieh testuserdeezne 




J q k powttqjq gry wyscigowc? 
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S Zrobmygr? wy§cigowq - zaiste, interesujgca propozycja, tylko pewnie wielu z Was 
zapytarjakv Boto.zewartoniepodlegadyskusji- seria GRAN TURISMO rozeszfa 
SI? juz bowiem w 32 milionach egzemplarzy na catym Swiecie. Chcecie wiedzied 

GT WRC JSXT ' tak ' Pr ° duW? Jak uda, ° si * stworz V 6 doskonaty model jazdy znany z 
’ J^ RC CZ V c ° LINa - oraz l ak powstatf tak pieczolowicie wymodelowane pojazdy? Pomiiajac 

- algorytmdw w miarp realnie odwzorowujgcych zachowanie sip pojazdu 

Op^o»u|. a a zazwycza, na dwa sposoby. Pieiwszy polega za zapizpgnipciu do wspdlpracy 

£1."^ zawodowycb tom. cow, ktdrzy bed, spiawowaCpieczp i konsmLal 

J" “J P W zaleznosci od charakten, gry nalezy znalezC odpowiedme miejsce (szutty asfalt 

U ICe ' ° S ' y ' ) do P'.aprowadzena testow. Same tesly nie sp juz oczywiscie ’ 

wyiplkowo skomplikowane - sprowadzajg sip bowiem gtdwnie do 'szybkiego jeZdZenka^ 

Devaloperz, zwracaj, baczrv, uwagp na zachowanie sarrtohodu w poSlizgu, bowiem jest to 



Mematywgjest skorzystanie z pracy innych. MySlicie, ze nie znacie tak dzialajgcego 

. W . taklm razie przy ' mi ' cie d° wiadomosci, ze w taki sposdb powstajaqry sood znaku 
So CRAE RAL ir C0DEMASTER S wysypujgc "troch?- pieni?dzy z sakwy pozyskalo nie 
tylko znang person? Mistrza (swietna reklama gry). Mistrz, jak to mistrz - stoi zanimsztab ludzi 
toh m« P I eBa b' f * pracv - °° prawda ni * W “"""/'"•ago slows znaczenid 

SSS? “ poz ” ala '"ayaiemm pracowaC na klawiaturach komputeia, zamiL 
awka bSS, m ‘ 5 ^L m ' P ° l f uiyc “ la**** 1 *®* Kmrm mtm MM moc 
.ton ' S2 ”“ n ' 0O " VC ''' aP'aggPa. I calej masy malo - z perspeklywy tego 

' : “ veh to dze "P°“w. Dosy6 wazne jest rejeamwanle zachowania pojazduw ntoo w 
Wtacuytoto], (jzamask'zynka znajdujgca sip na pokladzie wszystkich wytSoowycn 
pojazddw zapissje kazdy. nawet najdrobniejszy mch torownicg. trgcenie gazu przwjuszenie 

Sfe^aS*”" 10 - ^ ’T'***" “*>■ P “ a rejestracjg poczU) kl Smy. 
zapisywane eg rowmez dane dotyczgce prpdkosci, bnksowania Ml. pojawlajacvto sip 
pmeeapeb, zachowania sip pqazdu po pmebidu opony, tudziez uszkodzeniu waznego 
POdOTpetojCzaioe? InZyme, oprOcz zapisu pracy torowty moze wySwietlki na ekranle 
1880 ^ PP|azd,, “a™ «V“«a zachowania sip samochodu. Poza tym, jego 

pmenoSny PC krto w sworn wnptm, jeszcze inne, calkiem przydame dane. Sg to m m 

Wszystkie te parametry utatwiajg 
rozwiqzanie najwi?kszej bolgczki 
programistow, jakg jest sklecenie modelu 
jazdy. Wystarczy podkupic albo zbalamucid 
jakiegos pana z obslugi technicznej, co by na 
dni par? pozyczyt laptopa:). Swietny 
przyklad na to, iz dane telemetryczne 
pochodzq bezposrednio od teamow 
rajdowych mielismy w CMR3 - wspblpraca 
z Ford Motorspoit przyczynita si? do 
dost?pnosci jednego pojazdu w trybie 
mistrzostw. Zadziafata prosta zasada - "cog, 
zacoS". 

2”?“"" taapa i» «t>M»5 i poiaczyd JakimS sensownym 

agmyimem, alejesttojuzrobota kodarbw. kt&ym niemadko ulatvdaaippracppopmez 
posadzonia to w wySdgowym ssmoobodziedbokzawodowegdkiemwcy.Spoiymproblpm.m 

WzTe e z^^ali' 0^^ ^' S " i,,|Sa, ^“Vmbw odpowiadaj,c,cb za zniszczania oraz 

‘ i oioczeniem, ktois sg meczadko najmnie) dopracowangakladowg wyScigdw Przypadekb 

miadZtoTsam Z k " > "‘ 00 ™*"«by zaczegingc dane - nawet Colin nie 

wsiadtby do Xsary, by celowo rozbijac si? po lesie... 

OtoiwScie zniszczema ag wykorane sto.unkowodoPoe.gdyzpododerwanymielemenlami 
ytonp. raped dtodu hamulcowego lub ntewidoczne wczeSniej detale klalki 

bewraehslwa. JMrak o wySmionice odwzotowanych wypadkacb nie moze bye mowy. Dose 
powiedzieo, ze z rajddwki uderzajgcej w drzewo przy 1 50 kmth pottafl wypakd nawetTeilnik! 

Potoas pizenoszenia karoseiii spodowych samochoddw w wirtuaina ceoczywisloSd zndw 
pizydaje Sippracainnyob.Przyto odwzorowywaniu zazwyczaj kotzysta sip z wysoklej jakoSci 




I Ekipo Yomootkiego podtzps prop nod GRAN TURISMO 
Obofosc tego teomu o szaegofy jest godno podziwu, co 
zresztq przeklada si? no wspaniatq gr?. 





^ e d0 skle|ania ' tekich jak japonskiej finny Tamiya. Tamiya ma w ofercie 
niezwykleszerokg gam? produktbw - Iqcznie z modelami samochodow rajdowych i wysciqowvch 
w ceme ok. 200zl/szt. Zastanawiacie si?, dlaczego w CMR-ach zabraklo np. Skody Octavio 
RC? UktUra katal ° 9U Tamiyi dosye i asno su geruje jedng z^zyezyn,’ 

° P ° SUni?,e90 lenistwa developerow... Niezwykle cenra j2t 
ThlTliTn i'?° ZaWi6raj ^ Ca ® wie,ne ’ Przejrzyste rysunki, ktbre skanuje si? i Igczy w 

S115to^eS™^’ mdnmk " aP ”"^ 

Me wszy» «tmy I", na laiwiznp i tonzyeiaj, z [kaeiikowych medeii, co Swiadczy tylko o 

baMzo pmleaxmalnym podejSciu. POLYPHONY stare sip wrpkezoSi sweieb pojazddw skanowad 
to nSS ■»i»'”«dnikdw, a jeieli nie jest lo mozliwe - wysyla sip loloTaidw na latgi lub 
np. prezentaejp nowego modelu. Doskanowaniasluzyapaiatutaniomalideolycznaz uzywana w 
towoczesnypfi sludiacb lilmowych ItowlaSniestudiachdeyeloperskich.Nie SpbiajS^ 
SSSh” ,0 . , “J" y 7 ia,o ” a ska "aiy i zsynchmnizowane ze sobg kame^. tore w pdiz.niu 
, ! ”*T !P rEenos ^ ““eKA” i bezpositonio . do komputera Iwomgci niego 

^lanawiacle to, jak uzyekano rdwmie pipknle odbijajgce sip na laklecze otcozenip, co w 

samocbodach z<3BANUIRISM03A-SPEC?Tonicinnego|akprzesuwaigcaslppo 

samochodzle mapowanatnkntura. Co Innego PROIECT GOTHAM RACING (1,2) lam konsola 

wGra ta )!"^^ ,WaaSie ’ zec V Ms <y m > "“a™ bdbicia. Ma lo jednak swojg cenp - 
w GTS kazdy samochbd kosztowal’ kilkanascie dm wytpzonej pracy. 

™n'^Z a,d ? Sl? ;' Wr6 ‘ m> g° mer| l um . wszak efekty graflezne to tylko kosmetyka. Czas na 
S * , .J'czYonoSCkoszIuje tOwnie duzozacbodu. co odwzorowywanie pojazddw a 
jest idwnie waznal WidaO w tym wypadku wyrazng dychotomip - w przypadku np. CMR i GT 

wyobraZma designerow uzupelniona pizez charakte^styczne dla danego 
S,*? 1 (p - naw,oty » oreqi, biurowce w Nowym Yodtu). TwOrcy WRC zas obrMlimS 
™ Speclator. ktdiy na komputerowym monitorze 

"'**!* odwzorowali Itasy. Oczjiwiscie niebagateln, role wdgz odg w ajg 
pozomie oldchoolowe - zdjpcia i filmy wykonywane specjalnle pod kgtem przygotowywanNgrv 
RACING 1 “*» ° ” Prcach “ETROPOLIS STREET RACER / PROJECT GOTHAM 
" e y bezwa,ydnia 1 ch " ali i ^ a ip 1 “lomotmmi taSm lilmowych, jak I setkami 
tyslpcy zdjpd, pozwalajgcycli namdziCjezdziCpomiaslachdozIudzenia pizypominajgcycb 
y. Zapisy lilmowe ptzydajg sip rOwniez podezas -wykadezania' produkdi - na to 
irzyaotowuie sie realistvcznin 7achnwi iia^o oi« z , . 



iri za kilkoset tysi?cy dolarow, skoro sq modele takie jak ten (skala 
n mozna pokusic si? nawet o icdkie m nie zlq wiz ualizacj? zniszczeri. 



smugi zostawiane przez wycieraczki. Wzorujgc si? na filmach tworzy si? rbwniez tumany kurzu 
wydobywajqcego si? spod k6t - ma to szczegblne znaezenie podezas przygotowywania modelu 
jego zachowania po podmuchu wirtualnego wiatru (nieZle odwzorowane w CMR3 i 04). 

" , ' Ze6a “ zupalnK 0 dMe: mzgiywki i sposoby punktaql, co lednak 

przygotowuje sipwkrOlkgcliw,lp.lalwo zauwaZyC. zewszyslkieopieiajgtooprostesctiematy 
pantowe. Mmowszyslkopmcos Iwoizenia kazdej go- tiaktujgcej o spotde mtMmwym ^ 

przebiega w podobny sposdb. NapodstawiezdjpO.modelialbolilmOwlworzysip tSmiamwe 
biyly. okraszaje teksturami. do tygla doktada sip model jazdy slwoizony w opardu o dane 
p ™ z lnne dsdp Y. I” oa'odp nodaje odrobinp wlasnych pomysldw L. wysyla do 
So, a it™ 2 * szdz?Sda ' "0 toczude mozna zrobiC niewiele - jednak (Sell grupa 

p,to,am,slOw solidme przylozy to do wykonywane) pracy oraz solidnie pot, zgsnie sakwg 0 gra 

uderzy z impetem, co parokrotnie mleliSmy okazj? oglqdad. □ [loser] 
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Test popularnych kierownic 

Pokrgcone gadzety 



a 'Kotka' sg dla jednych koniecznym 
dodatkiem do wyddgdw, dla innych - 
drogim, acz calkiem przydatnym 
gadzetem, w ktdry mogg 
zainwestowac w wypadku nagtego przyptywu 
gotdwki, a dla innych jeszcze - nowobogackim 
przerostem formy nad trebdg. Na tamach 
Poradnika Extreme doradzimy, jak dokonab 
prawidlowej inwestycji. Wybralismy zatem 
najpopularniejsze kierownice, przedstawilismy 
ich wady i zalety, aby kazdy dokladnie wiedzial, 
czego moze si? spodziewab po kazdej z nlch. 
Przeglgd "kierownicowego" rynku poswigcamy 
glownie gadzetom dedykowanym PlayStation, 
poniewaz konsole tej marki sg najbardziej 
supportowane i to zardwno wydcigowymi grami 
jak i kontrolerami, a dostgpnosd tych ostatnich na 
krajowym rynku jest w porownaniu do innych 
systemdw - dostateczna. 



Najwazniejszg zaletg “kdtek" dedykowanych 
PSone jest fakt, ze w wi?kszodci przypadkdw 
dziatajg po przytgczeniu do PS2, co jest nie lada 
zaletg i zach?tg do zakupu - a noz ktos postanowi 
odpalid GT2... Niektdre PSX-owe kierownice 
przystosowane do obslugi trybu NegCon nie 
majg wszystkich "geometrycznych" symboli 
pada (stosunkowo cz?sto brakuje "X"). W 
przypadku gier na PSX-a nie stanowi to 
problemu, gdyz programisci to przewidzieli i 
dlatego mozesz poruszad si? po menu gry np. 
przy pomocy guzika z symbolem 'O' i przycisku 
"Start" (szczegdlnie w japodskich grach, gdzie 
"X" i "O' majg te same funkcje w menu - vide 
seria GT). Jednak w momencie premiery PS2 
tryb NegCon odsuni?to nieco w cieri, poniewaz 



na rynku pojawil si? znacznie lepszy i nowoczesniejszy Force Feedback. 
W zwigzku z tym niektdre gry (np. Toca Race Driver) W OG6LE nie 
wykrywajg kontrolera ustawionego na tryb NegCon (ale np. WRC2 
wykrywa). Musisz wtedy przetgczyb na tryb DualShock lub Digital. Tu 
jednak pojawia si? maly problem - w trybie DualShock do poruszania si? 
po menu danej gry oraz samego grania, szpil zazwyczaj potrzebuje 
WSZYSTKICH przyciskdw pada. Zndw uzyj? przykladu Toca Race 
Driver - w grze mozna wlgczyb wybcig przy uzyciu guzika "Start", jednak 
brakujgcy "X" stwarza problemy podczas prdby wyjbcia z wybcigu, 
poniewaz "Startem" nie da rady potwierdzid zamiaru wyjdcia/restartu 
(Quit - yes/no). Oczywidcie nie jest to wielkim problemem - wystarczy 
podtgczyb na chwil? zwykty padzior, jednak podczas bicia rekorddw 
(cz?ste restartowanie) jest to ucigzliwe. Mimo wszystko na 99% 
kierownic stworzonych z myblg o PSX-ie, pograsz i na PS2, gdyz 
podstawowe funkcje - skr?canie, dodawanie gazu, hamowanie - dzialajg 
bez zarzutu! 

Kierownice przystosowane do wspdtpracy z konsolami Sony obstugujg - a 
w zasadzie powinny obslugiwac - trzy standardy: NegCon, DualShock 
oraz Digital. Z tego powodu powinniscie zwrdcid na to uwag?, gdyz: 

■ na kierownicy obslugujgcej tryb cyfrowy (Digital) pograsz na kazdej 
konsoli Sony, w dodatku w kazdg gr?, nawet Tekkena. Oczywidcie 
precyzja odzwierciedlania ruchdw jest dyskusyjna, ale frajda jest wi?ksza 
niz na zwyktym padzie. 

■ kierownica obslugujgca tryb DualShock - jak sama nazwa wskazuje - 
wibruje, co dla wielu osdb jest jednym z priorytetdw przy zakupie konsoli. 
Precyzja jest duzo wyzsza, niz w przypadku standardu Digital, ale nie we 
wszystkich grach. Wynika to ze stosunkowo duzej martwej strefy (dead 
zone) ustawionej przez producenta, czyti obszaru, w ktdrym gra nie 
wykrywa ruchdw kontrolera. W trybie DS zazwyczaj nie da si? ingerowad 
w ten parametr, przez co pojazd w grze zaczyna skr?cac dopiero po 
wychyleniu kierownicy o 10-15' , i przez co g raj gey odnosi wrazenie, ze 
samochdd reaguje z opdznieniem na wydawane komendy (dzieje si? tak 
np. w WRC2) Na rdwnych i malo kr?tych trasach jest to do przyj?cia, 
jednak jezeli szosa jest ostro zakr?cona i wyboista, czyli zmusza do 



cz?stych korekt toru jazdy, zaczynasz w?zykowab albo w 
ogdle nie trafiasz w drag?! Problem wynika ze standardowe- 
go kalibrowania Dual Shocka. Aby utatwid granie, 
programisci ustawiajg jego parametry tak, ze wychylenia 
galki Duala sg rozpoznawane dopiero od pewnego momentu 
- sprawia to, ze samochdd lagodniej reaguje na 
molestowanie analogs. Minimalne ruchy nie sg wykrywane, 
gdyz np. w zuzytych padach galka cz?sto nie wraca do 
idealnego pionu. Na kierownicy nie ma tego problemu - 
samodzielnie "odkr?casz" jg do neutralnej pozyeji. Jednak 
developerzy widoeznie o tym nie pomybleli... 

■ NeGcon jest dosyd starym padem firmy Namco, ale o 
tyle waznym, ze dal poczgtek najlepszemu standardowi 
kontroli pojazdu. Podstawowg zaletg tego trybu jest fakt, ze 
stosowng kierownic? mozna ustawid na wszelkie sposoby ■ 
martwa strefa, maksymalne wychylenia itd. Sporg wadg jest 
brak obslugi wibraeji, ale precyzja tego trybu pot?znie to 
wynagradza. 

■ W przypadku PS2 za szeroko rozumiany standard mozna 
uznad (upraszczam) Force Feedback - bwietnie oddaje on 
wibraeje, jest wielce precyzyjny, a w dodatku przenosi na 
"kdlko" sity, jakie pojawiajg si? w czasie jazdy. Ideal? Nie do 
kortca. Brak wspolpracy z PSone oraz... przedobrzona cena, 
to stosunkowo duze mlnusy. Warto zaznaezyd, ze 
dobrodziejstwa plyngee z systemu FF obslugujg jedynie 
kierownice podpinane pod zlgcze USB! Reszta jedynie 
EMULUJE FF, wi?c nie daj sobie wcisngd byle czego! 

Tekst nie jest jedynie subiektywnym “widzi mi si?" autora - 
zostal poparty m.in. stosownym wgtkiem na forum PE oraz 
wymiang poglgddw na "extremalnym" chacie. Przyjrzyjmy 
si? wi?c kierownicom... [Loser] 



Interact V3 Racing Wheel 

Dosyd dlugo zastanawialem si?, czy wrzucic tutaj 
tg “klasyk?", a to z kilku powoddw. Po pierwsze ta 
kierownica nie jest juz produkowana od kilku lat, a 
jezeli pokusisz si? o uzywany egzemplarz, to 
moze on juz byb mocno wyeksploatowany. 

Kl?kajg tu przede wszystkim mocowania 
regulatora pochylenia kolumny kierownicy, przez 
co cz?sto przychodzi grad w "plywajgcym* w 
r?kach kontrolerem. Niezbyt wytrzymale sg tez 
wtyezki okablowania. Jezeli ktos cz?sto skladal i 
rozkladal sprz?t, to mogg byd mocno wyrobione, a 
co za tym idzie - nie b?dg solidnie trzymab. Nie 
za bardzo tez "robi" archaiczny wyglgd sprz?tu. 
Na domiar zlego tworzywo nie imponuje jakodcig. 
Takze pedaty - z raeji geometrii - nie kazdemu przypadng do gustu. Z drugiej strony cate 
urzgdzenie mozna kupid w chwili obecnej za grosze. Jezeli polgczymy to z bardzo dobrg - w 
przypadku nie "zajechanych" kierownic - precyzjg, to mamy prawie idealny sprz?t. Warto 
zaznaezyd, ze b?dzie to sprz?t dla kazdego, bo mozliwosci regulacji sg ponadprzeci?tne. 

□ precyzja w dobrych egzemplarzach, spore mozliwosci regulacji 
B tworzywo, design, truano o dobry egzemplarz 

okfualno cena (sklepy/gieldy/komisy/ aukcje): 35-60PLN 
platforma: PSX, PS2 



Saitek RX 150 

Jest to dosyd populamy sprz?t calkiem niezlego 
producenta. Co oznaeza to dla “szeregowego" 
kupujgcego? Przede wszystkim to, ze za 
stosunkowo rozsgdng cen? otrzyma sprz?t w pelni 
spelniajgcy poktadane w nim nadzieje. Ma 
wibraeje, 3 tryby pracy, dwietng - przy 
uwzgl?dnieniu ceny - precyzj? (ktdra zawodzi w 
niektdrych grach w trybie Dual Shock). Sprz?t 
Saiteka dobrze wspdlpracuje z wi?kszoddg gier. 
Dla wielu sporg zaletg moze okazad si? weigz 
swiezy - mimo 5 lat rynkowego stazu - wyglgd. 
Ciekawostkg jest fakt, ze w 2003 roku Saitek 
wydal - dedykowany PS2 - model RX500 
wyglgdajgcy niemal identyeznie, a co jeszcze 
ciekawsze, ma on te same problemy z precyzjg w 
trybie DS! Oczywiscie sg i inne minusy. Plastik, z 
jakiego wykonano urzgdzenie jest nienajlepszy i w dluzej uzywanych sprz?tach potrafi trzeszczed 
i skrzypieb, a jezeli spoeg Ci si? dlonie, to dodatkowo okazuje si? sliski. W paru miejscach jest tez 
ostry, a znajgc zdolnodci niektorych Czytelnikow PE, moze okazad si? to zgubne. Kierownica co 
prawda oferuje mozliwodd gry "z kolan", ale wprowadzenie tego w zycie jest dyskusyjne. Niezbyt 
wytrzymale okazujg si? tez przewody, szczegdlnie prowadzgee do pedaldw. Panel z gazem i 
hamulcem jest nieco za malo stabilny przez co potrafi nieile "odjechac". 

□ precyzja, design, cena aktualna cena: 50-I00PLN 
B tworzywo, stabilnosc platforma: PSX, PS2 






Compressor (Deluxe, Force Feedback) 

Mozna powiedzieb, ze jest to rozwini?cie serii PS Twin Turbo. Zalety w postaci precyzji prowadzenia, panelu ze skrzynig biegdw i 
"r?cznym" oraz pokrycie antypodlizgowym tworzywem pozostaty. Pojawily si? tez modyfikaeje. Desing ulegl zmianie. Kierownica w 
mniejszym stopniu przypomina "kdlka" montowane w sportowych autach. Ponadto gorsze staty si? wyprofilowania w miejscach 
uchwytu. Dyskusyjne jest takze pokrycie catego wiertca gumg. Futurystyczny design sprz?tu moze budzid kontrowersje, mimo ze 
pomagali go wykreowad inzynierowie z Porsche i McLarena. Kierownice serii Compressor mog? polecid osobom szukajgcych 
efektownych, a zarazem trwatych rzeezy. Wersja Delux - podobnie jak poprzednik - posiada wtyezki do PSX-a, PS2, N64 i PC. 

Wersja Force Feedback charakteryzuje si? minimalnie wi?kszymi silami pojawiajgcymi si? na kierownicy. 

□ PS Twin Turbo po tuningu, Force Feedback 
B cena, kontrowersyjna prezeneja 

aktualna cena: 1 50-200PLN 

platforma: PSX, PS2 (wersja Deluxe: PSX, PS2, N64, PC) 
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PS Twin Turbo/PS Twin Turbo 2 

(Deluxe, Force Feedback) 

— Za czasbw panowania PSX-a kierownica byta marzeniem wi?kszodd wirtualnych scigantdw. Jak wyglqda wi?c ideal po latach? W 

| gruncie rzeczy niewiele si? zestarzal. Ciekawy w momencie premiery design (mozliwie mocno zblizony do prawdziwych 

I kierownic) w dniu dzisiejszym nie odrzuca. Wersja PS TT 2 ma nieco oddwiezony i zaokrqglony design oraz jest wykonana z 

bardziej kontrastujqcych kolorystycznie materialdw - srebro i czerri. Seria kierownic Twin T urbo byla jednq z pierwszych, w 
I ktorych zadbano o to, by spocone rpce nie dlizgaly si? po obr?czy - miejsce, gdzie powinny spoczywad pokryto przyjemnq w 

dotyku gumq. W wyeksploatowanych egzemplarzach moze okazac si? to minusem, gdyz tworzywo potrafi byd nieestetycznie 
wytarte. Jednak nie powinno to stanowid o zakupie konsoli, gdyz w przypadku tego sprz?tu najbardziej liczq si? mocne wibracje 
i jakie ma do zaoferowania (w niektorych modelach obejmujqce swoim zasi?giem rdwniez pedaly) oraz precyzja przenoszenia 

I wychyldw. Przydatna okazuj? si? cz?sto mozliwodd wszechstronnej regulacji kontrolera. 

I Odmiana Force Feedback byla jednq z pierwszych konsolowych kierownic dzialajqcych w systemie FF, a dokladnie mbwiqc - 

emulowala tenze system. Jest to duzym plusem, gdyz sprz?t b?dzie "wyrywal Ci si? z rqk", i to takze w grach na PSone. Calodd 
dziala w opardu o wibracje - im silniejsze, tym wi?kszy opdr. Konsekwencjq tego rozwiqzania jest (akt, ze nie poczujesz 
wzrastajqcego oporu przy kontrowaniu albo spadajqcego oporu przy jeidzie w tunelu aerodynamicznym. Kontrowersyjna jest 
niestety charakterystyka drgart kierownicy - chwilami drzy az za bardzo. Osobom, ktdre nie jezdzq na co dziert samochodem moze 
i si? to podobad, ale mnie taki "bajer" irytuje (traktor?)! 

I Duzq zaletq jest trwalosd. Dotarl do mnie raptem jeden sygnal o wadliwej pracy. Cenna jest mozliwosc umieszczenia kierownicy 

I na stole oraz mi?dzy nogami. A bonusy w postad "r?cznego" i 'galy' cieszq. 

Wersja Deluxe jest godna polecenia "multisystemowcom", gdyz jako jedna z niewielu wspdtpracuje doskonale - po konAguracji 
I przyciskow - z PSX-em, PS2, N64 i PC. 




moze trzeszczet 
aktualno cena: 110-140PIN 

platforma: PSX, PS2 (wersja Deluxe: PSX, PS2, N64, PC) 



Logitech Force Feedback 



Logitech Driving Force Pro 



Najpopulamiejsza obecnie kierownica. 
Niegdyd bardzo droga, w dodatku 
obslugiwala tylko jednq gr? (GT3), dzis 
natomiast, gdy spadla cena, przezywa 
drugq mlodosd. Dodatkowo wspotpracujq 
z nig wszystkie produkowane od jakiegod 
czasu gry (pelna lista okolo 40 tytuldw 
jest na stronie www producenta). Zresztq 
nic w tym dziwnego! Sprz?t nalezy do 
"kierownicowej" elity. Swietnie i - co 
wazne - intensywnie oddaje sity, jakie 
dzialajq na wirtualny samochod podczas 
skr?cania, hamowania i przyspieszania. 
Kontroler Logitecha jest fantastycznie 
wykonany pod kazdym wzgl?dem! Duzq 
rol? w pozytywnym postrzeganiu tej kierownicy ma wysokiej jakodci tworzywo uzyte 
do produkcji - nie trzeszczy, a w dodatku nieile lezy w dloni i przyzwoide wyglada. 
Na pochwat? zasluguje wyprofilowanie wiertca, kt6ry jest niemal identyczny, jak w 
wyczynowych odpowiednikach, przez co kierownica swietnie lezy w dloniach. 
Oczywiscie kierownica nie jest idealna! "topatki" zmiany biegow w niektorych 
egzemplarzach nie "lapiq' przy duzych wychyleniach, wipkszosc egzemplarzy tego 
sprz?tu moglaby pracowac tez nieco dszej. W porownaniu do pierwszego rzutu tych 
kierownic - Logitech GT Force, czyli wersji z logiem GT - nieco ja oszpecono przez 
umieszczenie "krzyzaka" i czterech "geometry cznych" przyciskow. Uprzykrzab 
zyde moga niestety pedaly, ktdre potrafia wpadd w poslizg (na podtodze). Dla wielu 
cena moze okazad si? wciqz zaporowa pomimo, ze spadla o polow?. 




Mialem wqtpliwosci, czy umiescid ta kierownic? w 
przegladzie. Jednak kilka wypowiedzi z Forum PE 
utwierdzilo mnie w przekonaniu, ze istnieja osoby, 
ktdre potrafily szarpnqd si? na pot?zny wydatek. 
Podkredlam jeszcze raz - POTEjZNY! Malo kto zdaje 
sobie spraw?, ze ta kierownica jest DROZSZA niz 
kierownice montowane w rajdowych pojazdach klasy 
WRC, ktdra w Polsce zniesiono z racji kosztdwl To o 
czyms dwiadczyl Do rzeczy... Co dostaniesz za 6 
•paczek"? Bardzo solidnie wykonany sprz?t: 
tworzywo wysokiej jakodci, ktdre nie trzeszczy, a w 
dodatku niezle lezy w spoconych dloniach. Kolumna 
kierownicy jest przymocowana do obudowy za 
pomoca lozyska, co dobrze wrdzy jej zywotnodci i jest 
ewenementem wdrdd kierownic. Poza tym pobawisz 
si? zakresem obrotu wynoszacym 900 stopni. Niestety - peine walory kierownicy (900 stopni) wykorzystuje 
obecnie tylko GT4 PROLOG. Owe 900 stopni (czyli prawie 3 obroty) to troch? za duzo - w wyczynowych 
pojazdach kierownice ustawione sa na dwa obroty "z prawej do lewej". Sila dzialania systemu Force 
Feedback jest znacznie wi?ksza niz w poprzedniku, co tez ma znaczenie podczas kr?cenia owych 3 obrotdw 
(po prostu nie nadqzasz). Paradoksalnie nie jest to oczywista zaietal Samochody sportowe w wipkszosci 
przypadkdw maja wspomaganie, wi?c sity pojawiajace si? na ich kierownicach sa stosunkowo male. 

Dobrym pomyslem jest umieszczenie dzwigni zmiany biegdw obok kierownicy - dla wielu rozwiazanie jest 
bardziej naturalne. Niestety kierownica nie sprawuje si? najlepiej podczas gry "z kolan" z raqi duzych 
gabarytdw. P reduce rrt to przewidzial, dlatego wpomik umozliwiajqcy taki sposdb operowania sprz?tem 
dost?pny jest za doptata, a w polskich sklepach jest trudno dost?pny. 

Warto tez zaznaezyd, ze glosna praca duzej liezby egzemplarzy tez niekonieeznie "robi". 




H precyzja. dziatanie systemu Force Feedback, tworzywo 
B cena, zaarza si? glosna praca i problemy z "lopatKami", niestabilne pedaly 



Q precyzja, tworzywo, lozysko mimo wszystko 900 stopni 

B CENA!!!, glosna praca, utruaniona gra "z kolan", tryb 900 stopni wykorzystuje jedna gra. 



oktualna cena: 230-400PLN 
platforma: PS2 

Inne konsole 

W zasadzie nie ma nad czym si? rozpisywad, gdyz ten watek prezentuje si? dosyd 
biednie. Na DC liezy si? jedynie stosunkowo drogie (ok. 200PLN) i trudno dost?pne 
(mozna je jeszcze wyszperac np. w niektdrych supermarketach) oficjalne "kbtko" 
Segi. Jest precyzyjne, ale sprawia wrazenie bardzo topomego. Tak naprawd? 
przydaje si? jedynie do F355 Challenge, wi?c zakup wypada przemy^leb. Dla N64 
powstala kierownica G64 Stereeng Wheel Rumble Force z pedalami i wmontowany- 
mi drganiami (Rumble Pack), ktdra mozna zabawid si? w cate trzy godne polecenia 
wy&cigi na tej platformie. 

Posiadacze X-a tez sa w kropce. Jednym z w najlepiej wypadajacych w kategorii 
cena/jakoS6/dost?pno£6 kontrolerow jest Adrenalin Wheel Saiteka (test w PE#72). 
Sprz?t charakteryzuje si? dosyd niebanalnym wygladem. Niestety nie mozna 
powiedzied, ze przypomina kierownice montowane w sportowych wbzkach. Na plus 
zasluguje natomiast wykortezenie miejsc chwytu mi?kka guma, co zapobiega 
Slizganiu si? spoconych dloni. Podobnie jak seria RX Saiteka - tak i ta kierownica w 
niektdrych grach ma drobne problemy z wykrywaniem niewielkich wychyldw. 
Niezlym pomyslem moze okazad si? zakup przejdcidwki pozwalajacej podlaczyd do 
iXiego akcesoria z Play' a oraz PS-owa kierownica (przy odrobinie wysilku 
rozwiazanie moze zamknad si? w 160 zlotych). Nalezy jednak konieeznie sprawdzid, 
czy dana przejscidwka wykaze wol? wspdlpracy z dana kierownica! Saitek rdwniez 
ma w swojej linii produktdw kierownic? do GaCka - GTZ500 - ktdra jest bardzo 
podobna do playstationowej RX500; dobre materiaty, niezla ergonomia. Sprz?t godny 
polecenia. 

Uwagal Wady i zalety kierownic w temacie precyzji sa poparte testami na kilku 
grachl Zostaly uzyte nast?pujace gry: Colin McRae Rally 1 , WRC 2, GT1 , GT3, 
TOCA2 oraz TOCA Race Driver. Zauwazcie, ze w zaleznodci od gry, kierownice 
spisuja si? rdznie - dlatego zanim kupicie gr?, polecam przeprowadzid takowy test na 
kilku R6ZNYCH grach. 



oktualna cena: 580-650PLN 
platforma: PS2 




Kierownico-pady 

Tego rodzaju sprz?t jest raezej drogim bajerem, niz godnym polecenia kontrolerem. 
Z poczatku zabawa moze wydawad si? rajeowna, jednak szybko zaezyna m?czyd. 
Kciuki, ktdrymi operuje si? mini-kierownic^, nie sq w stanie precyzyjnie 
manipulowad pokr?tlem. Jezeli mialbym cod polecib, to bytby to - trudny do 
zdobycia - Jog-Con Army Namco (posiada petnq obslug? systemu Force 
Feedback!) oraz Ultra Racer Army Performance (zdj?cie drugie, obok) - 
wyposazony w calkiem sporych rozmiardw "kierowniczk?" pokrytq ggbkg oraz 3 
analogowe przyeiski. 



Porad kilka... 

Z cal£) odpowiedzialnosciq musz? stwierdzid, ze jedli ktos mysli o powaznej grze w symulatory, powinien 
grad przy uzyciu kierownicy. Znacznie wi?ksza precyzja pozwala uzyskad znacznie lepsze czasy, pod 
warunkiem, ze potraAsz wykorzystad zalety sterownika. Zapami?tajcie wi?c raz na zawsze, ze podstawowq 
zasadq grania na kierownicy jest - kr?cid fa jak najmniej! Zeby osiagnqc taki stan rzeczy, musisz podrdzowad 
optymalnq liniq. Dlaczego? Odsylam po raz kolejny do drugiej odslony Poradnika Extreme... 

Pami?tajcie tez, aby dostosowad kqt wychylenia "kdlka" do rzeczywistego skr?tu kdl. Upraszczajqc - nalezy 
zaobserwowad, kiedy auto przestaje mocniej skr?cad, pomimo mocniejszego skr?tu kierownicq. Jeieli 
b?dziesz si? co nieco orientowat juz w tym temacie, staraj si? nie skr?cac kdlkiem wi?cej, niz auto jest w 
stanie skr?cid, bo ani nie przyniesie to skutku, a moze Ci? jedynie SPOWOLNlC. Dosyd pomocne jest tez 
hamowanie lewq nogq w szybkich zakr?tach. 

Pami?taj tez, by przed grq wykalibrowad "kdlko“ w stosownej opeji w menu. Polecam ustawid ZEROWY 
Dead Zone - wbrew pozorom ZNACZNIE podniesie to precyzj? i realizm. Staraj si? tez wykalibrowad sprz?t 
tak, by wykorzystad CAtY zakres jej obrotu. Pozwala to z wi?kszq latwosciq wykr?cac niezle czasy, a 
ponadto ulatwia opanowanie pojazdu wprowadzonego w kontrolowany podlizg. Podobnie uezyrt z pedalami. O 
tym, ze powiniened trzymad kierownic? dwoma przeszczepami ulozonymi wedtug schematu "za 1 0 druga". 
chyba nie musz? wspominad, prawda? 
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Gracze na traktory 

Qdzie pr acowoc? 



"W szukaniu pracy wazne s? dwie 
rzeczy: wyksztalcenie i 
umiej?tnosci. Jednak to drugie w 
ostatecznym rozliczeniu okazuje si? 
bye wazniejsze. Te dwa elementy s? niezym dwa 
kota roweru. Tylne to wyksztalcenie - baza. 
Przednie to umiej?tnosci, one steruj? 
pracownikiem. One s? najwazniejsze" • 
przedstawiciel serwisu jobpilot.pl. 



zeby serwery z roboczymi danymi FFXII nie wybraly si? na wycieczk? na 
Kajmany. Ba, damy glow?, ze w kieszeniach prezesow co miesiac znajduje 
si? kilkaset tysi?cy jenow dla sekretarek i asystentek. Na deser dorzucimy 
jeszcze glow? Naczelnego, jesli pracownicy SQUARE ENIX (dla 
przykladu) jedza w pracy kanapki przyniesione z domu. Albo w budynku 
firmy miesci si? przytulny bar z dietetyeznymi lunchami. albo tez SQUARE 
ENIX [a gdzie "dla przykladu"? - kor.) ma podpisana umow? z lirma 
cateringowa- Tak czy siak, ktos przygotowuje i dostareza im jedzonko i 
napoje. 



Wtacz dowolna gr? i wczytaj save'a przed walka z 
ostatnim bossem. Sklep go i voila - na ekranie 
telewizora biegna napisy koricowe, prawda? 
Niezupelnie - na ekranie telewizora masz pelny 
spis ludzi i stanowisk, dzi?ki ktorym powstala gra. 
Przed Twoimi oczami przewijaja si? cate zast?py 
programistow, koderdw, wszelkiego autoramentu 
(2D, 3D) grafikow, rezyserdw, scenarzystbw 
(event- i charadesignerzy), kompozytorow i ich 
swit (rezyserow dzwipku, inzynierow dzwi?ku, 
czasem zespolow lub wr?cz orkiestr), asystentow 
wszystkich wazniejszych person, lektorow lub 
aktorow podkladajacych glosy, osob zajmujacych 
si? lokalizaeja gry w danym kraju, testerow... Tyle 
mozliwosci pracy przy grze, a mija dopiero 
trzecia minuta endingu. 

Po osobach bezposrednio zwiazanych z produkeja 
gry czasem pojawia si? w napisach spis 
pracownikow firmy-producenta gry. Dzi?ki temu 
mozesz si? dowiedziec, ze SQUARE ENIX (dla 
przykladu) to nie tylko prezes, ale tez pracownicy 
dzialu sprzedazy, dzialu ekonomieznego, dzialu 
logistyki, dzialu kadr, dzialu marketingu, dzialu 
prawnego, dzialu obslugi klienta... Na pewno w 
SQUARE ENIX (dla przykladu) pracuje wielu 
informatykow stajacych codziennie na glowie, 



Na koncu endingu moga si? pojawic podzi?kowania dla roznych dziwnych 
postaci - kelnera w ulubionej restauraeji rezysera, bliskiej przyjaciolki 
glownego producenta, dziennikarzy ktorzy swego czasu nie szcz?dzili 
miejsca w swoich artykulach na raporty z produkcji, wywiady z tworcami 
oraz beta-recenzje. Zas po samym napisie 'The End" pojawia si? jeszcze 
jeden wazny zawod - to ktos, bez ktorego nie mogtbys wymienic 
ukonezonej gry na inn?. Sprzedawca w sklepie z grami. 

Sposrod wymienionych powyzej, trzy stanowiska pracy zasluguja na 
szersze omowienie (nie, wcale nie b?dzie to beta-tester). Sa one 
najbardziej perspektywiezne - w zwiazku z rozwojem calej branzy, w 
przyszlych latach ilosc tych stanowisk b?dzie rosla. B?da wi?c potrzebni 
ludzie, zeby je obsadzic - i to jest Twoja szansa na prac? w branzy. I to 
wcale nie w stylu “pracuj? w show-biznesie - czyszcz? w cyrku klatki 
zwierzat z tajna", ale taka prawdziwa, dobrze wiesz jaka. 

Kazdego roku do firm developerskich trafia niewielki, lecz staly strumyezek 
PROGRAMIST6w/KODER6w. Ci szczpsliwcy otrzymuja mozliwosc 
opracowywania silnikow graficznych (stale 60 fps w multiplayerze) i 
systemow fizyki w strzelankach FPP, oswietlenia w grach stealth, modelu 
jazdy w samochodowkach, systemow pakowania w RPG’ach, dzialania 
gier on-line'owych, czy wreszeie tak populamej sztucznej inteligencji - 
czujesz klimat. Co musisz zrobic, aby zostac jednym z nich? 
Najwazniejsze sa: smykalka do kombinowania i wymydlania rozwiazart 
(najlepsze rozwiazania nigdy nie przychodza jako pierwsze) oraz anielska 
cierpliwosc - zardwno do “nastej" poprawki tego samego kawatka kodu, jak 
i do zmieniajacych si? z dnia na dzieh wymagah szefa co do Twojej pracy. 



Gracze na traktory 

Jak nas widzq? 



Z wymagah przyziemnych - byloby milo, gdybys mial 
doswiadezenie w programowaniu za pieniadze dla kogos 
spoza rodziny lub wlasnej szkoly. Przydadza Ci si? tez 
zdolnodci organizaeji wlasnej pracy, pracy w zespole, pracy 
pod wplywem stresu. Spelniwszy te wymagania, zapewnisz 
sobie regulamy doptyw got6wki, a Graczom emocje zwigzane 
z przechodzeniem Twoich gier z wypiekami na twarzy. 
KONIECZNE STUDIA: INFORMATYKA- kierunek 
programowanie lub kursy programowania, znajomosc takich 
rzeczy jak C++, Assembler, DirectX, Visual Basic. Ilosc 
gal?zi programistycznych w grach jest naprawd? duza, m.in.: 
programista efektow graficznych, renderingu, sztucznej 
inteligencji, dzwi?ku, mediow (streaming muzyki i video), 
fizyki, kodu zrodtowego gry, specjalizuj?cy si? w roznych 
aspektach gry on-line. Do tego jeszcze tworca narz?dzi, na 
bazie ktorych b?dzie tworzona gra. I w koheu doswiadezony 
facet, ktory poprowadzi caly team. 

Jedli potajemnie rysujesz w zeszyeie "wesole" obrazki i 
masz do tego dryg, to byd moze czeka na Ciebie stanowisko 
GRAFIKA. Do Twoich obowi?zkbw b?dzie nalezed 
rysowanie postaci, potwordw, bossow, broni, sprz?tu 
technicznego oraz scenografii: tras rajdowych, budynkow, 
lasow. gor, rzek, jezior i morz. Grafika dzieli si? dzisiaj na 
wiele rdznych speejalizaeji. Mozesz zostad specialist? od 
przygotowywania tekstur lub animaeji, modeli 3D lub 2D, 
specialist? od animaeji ruchu (motion capture), renderingu lub 
optymalizaeji ilosci polygonow (zeby engine si? nie krztusH w 
niektorych momentach). Jesli znajdziesz woln? chwil?, 
pochalturzysz troch? przy projektowaniu tekstur lub jako 
'level dizajner" przy architekturze leveli. A moze wolisz 
ruchome “wesole" obrazki od statycznych kadrow? Nie ma 
problemu, b?dziesz przygotowywal animaeje i wstawki Full 
Motion Video. Jak widzisz, masz wiele ewentualnosci i 
mozesz wybrad bardzo w?sk? speejalizaej?, ale... musisz 
bye w tym naprawd? dobry. To co, na co si? decydujesz? 



El 



Czy bytes kiedys na rozmowie w sprawie 
pracy zblizonej do ponizszego zapisu? 



"Dzieh dobry. Prosz ? usiqsc. Jak sit? Pan 
czuje? Pahskie C V i list motywacyjny s? imponujqce, 
zapomnial Pan tylko wspomniec o swoich zainteresowa- 
niach. Jakie jest Pahskie hobby? GRAM NA KONSOLI. 
Naprawd ?? Toswietnie. wia&nie takiego pracownika 
poszukujemy - mySIqcego, szybko podejmtujqcego decyzje. 
znajqcego jpzyki obce. Jest Pan przyjgty. ALENA 
KORYTARZU CZEKA JESZCZE MNdSTWO OSdB! Nie 
szkodzi - Pan. jako graez, jest najlepszy". 



Nie bytes? Nie Ty jeden. Myslisz, ze taka rozmowa nigdy 
Ci si? nie zdarzy? I tutaj paskudnie si? mylisz. Pan 
Jaroslaw z polskiego oddzialu swiatowego koncemu 
muzyeznego (ktorego nazwa, zgodnie z prodb?, pozostanie 
tajemnic?) uwaza, ze wi?ksze szanse na prac? w jego 
firmie mialby graez niz nie-graez. Wlasnie tak, wi?c uszy 
do gory. 



Przypuszczasz, ze wypowiedz pana Jaroslawa jest 
ukartowana? Coz, poniek?d masz racj?. Pan Jaroslaw 
czyta PE (podobnie jak i Ty), wi?c co miesi?c wystawia 
swoj mdzg na indoktrynacj?, ze gry s? sympatyezn? 
rozrywk? (podobnie jak i Ty:). Co wi?cej, sam gra, wi?c 
dobrze wie, ze taki ROMANCE OF THE THREE 
KINGDOMS wymaga umiej?tnosci myslenia logieznego 
(zarz?dzanie armi? i logistyk?), ze SILENT HILL wymaga 
myslenia abstrakcyjnego (choleme zagadki), a SPLINTER 
CELL - zdolnosci do szybkiej adaptaeji do zmieniaj?cych 
si? warunkow (w kazdej chwiii mozesz zostac wykryty i 
zaatakowany przez straznikow). 



Pan Jaroslaw byl jedn? z osob, ktore wypowiedzialy si? na 
temat szans Graczy na rynku pracy w Polsce w speejainej 
extremowej ankiecie. Ankiet? przygotowali, wyslali do 67 
polskich pracodawcow z rdznych branz, zanalizowali 
uzyskane odpowiedzi i na ich podstawie popetnili niniejszy 
tekst nizej podpisani: Nemo i Dzujo. Przeczytaj doktadnie t? 



stron? Poradnika, a dowiesz si?, czy wielu 
pracodawcow mysli podobnie jak pan Jaroslaw. Bo 
jedli tak, to gra na konsoli bytaby znakomitym atutem 
dla Ciebie, posiadaeza konsoli, ktory chcialby 
rozpocz?c karier? zawodow?. 

Neutralne stanowisko (gry to ani atut, ani wada 
pracownika) prezentuje pan Piotr z jednego z 
populamiejszych w Polsce pism “dla panow". 
Konsolowa rozrywka jest przez niego traktowana jako 
rzecz sympatyezna, tak wi?c nie ubwiadczylbyb w 
redakcji dyskryminaeji ze wzgl?du na kolor posiadanej 
konsoli, je&li chcialbys pisac do tego magazynu [albo 
robic zdj?cia sympatyeznym Paniom - przyp. Dzujo]. 
Pan Artur Starzyk (jak najbardziej giercuj?cy na 
konsoli) z firmy Laboratorium Komputerowe Avalon 
rdwniez stwierdzil, ze u niego kryterium aktywnego 
grania nie jest pierwszoplanowe w procesie rekrutaeji. 
Jak widac, Gracze potrafi? byctolerancyjni:). 

Idimy dalej. Pan Kuba z Akademii Bezpiecznej Jazdy 
rowniez jest “neutralny". Wymienia ponadto kilka 
ciekawych zdolnosci, jakimi cechuje si? przeci?tny 
Graez ( w jego opinii - nie musi to mied przelozenia na 
rzeczywistosd). Pan Kuba uwaza, ze przeci?tny Graez 
zna jpzyki obce [slusznie, gralem kiedys w 
niemieckiego TONY HAWK'S PRO SKATER 3, a 
obecnie szarpi? we wloskie PRO EVOLUTION 
S0CCER3 - przyp. Nemo], cechuje si? determinacj? w 
d?zeniu do celu [zwlaszcza, gdy trafia mnie szlag przy 
kolejnej probie pokonania ostatniego bossa w Z0E2 - 
przyp. Dzujo], potrafi zorganizowac spotkania i 
zebrania [zwlaszcza weekendowe grillo-granie z 
tabunem kumpli z podworka - przyp. Nemo]. Robert 
Milek z portalu tuning.pl ("neutralny" - gry to ani atut, 
ani wada) dodaje jeszcze, iz w jego mniemaniu Graez 
chce si? stale rozwijad, podnosic wlasne umiej?tnosci 
[ci?gte pobijanie rekordu w przewracaniu kielbasek na 
roznie i rzucaniu piw do zaproszonych na grilla godci - 
przyp.Dzujo], 



□QR/iDniH Ehtreitie s 



Sylwester Kozak z Serwisu Informacyjnego e-biznes.pl ("neutralny") 
zauwazyl ciekawostk? - wyrazn? zaleznosc mi?dzy grami a rozwojem 
intelektualnym (myslenie logiezne, abstrakcyjne i kreatywne oraz 
determinaeja w rozwijaniu wtasnego intelektu). “Wydaje mi si? tez, ze 
Gracze. ogolnie rzecz bior?c, maj? umiej?tnosd szybszego podejmowania 
decyzji - w koncu gry wymagaj? bardzo krotkiego czasu reakcji na 
wydarzenia" [zwlaszcza, gdy tr?ci si? nog? stolik i strumieri napoju pod?zy 
w kierunku pracuj?cej konsoli - przyp. Nemo]. 

Dodd tego poklepywania po plecach i lania miodu na Twoje serce, milosniku 
konsol - oto lyzka dziegeiu. Nie my si, ze nemo-dzujowa ankieta wymieniala 
tylko pozytywne cechy i umiej?tnosci graczy. O nie, ona wymieniala 
rowniez cechy negatywne - ktdre mog? spowodowac, ze potencjalny 
pracodawca na dzwipk zwrotu "gram w gry" spojrzy na Ciebie z 
usmiechem politowania. 

Niedojrzalosc psychiczn? i nieprzystosowanie spoteezne wymienil Pawet 
Rurka z firmy Grundig. Pan Pawet nie byl (i wci?z nie jest) uprzedzony do 
naszej formy rozrywki, chod sam konsoli nie posiada. Docenia zdolnosci 
intelektualne (myslenie kreatywne, logiezne i abstrakcyjne) i znajomosc 
j?zykow obcych wsrod graczy. A mimo to nie zawahal si? on zaznaezyd 
negatywnych cech Gracza. 

Jeszcze ciekawsza wypowiedz nadeszla z sieci salondw prasowych. Otoz 
pani Aneta z dzialu multimediow (czyli ma zawodowy kontakt z konsolami), 
ktora posiada PS2 (czyli ma osobisty kontakt z konsolami) , zaznaezyla w 
ankiecie doktadnie te same cechy negatywne, co pan Pawel z Grundiga - 
niedojrzalodc psychiczn? oraz nieprzystosowanie spoteezne. 

Odkrylismy wi?c istnienie zlozonego stereotypu Gracza w oczach 
pracodawcow. Z jednej strony ankietowane osoby wymienily sporo 
pozytywnych cech, ktore daj? Graczowi przewag? nad innymi kandydatami. 
Oczekuje si?, iz b?dziesz znal j?zyki obce, umial myslec, szybko 
podejmowal decyzje, z determinacj? d?zyl do celu oraz chclal si? rozwijac. 
Wszystkie wymienione powyzej zdolnosci powinienes NATYCHMIAST 
wpisad do swojego CV. Z drugiej jednak strony, jako Graez cieszysz si? 
opini? osobnika nieprzystosowanego spoteeznie oraz niedojrzalego 
psychicznie (w skrocie - jestes cwokiem). Mozesz zostac tak oceniony, 
mimo ze wcale taki nie jestes - trudno, sila stereotypu. 





I W pracy grafika najwazniejsze sg trzy 
I rzeczy: smykalka do rysunku w ogole (co 
| pomoze Ci wytrwad w trudnych chwilach 

I rysowania nielubianej broni lub 
| skomplikowanegopotwora),duzawiedzana 
I temat technik grafiki/animacji kompulerowej 

e I oraz rezygnacja z wlasnych dazed 

I artystycznych. W pracy grafika (i kazdej 
I innej kreatywnej pracy, np. redaktora czy 
I dziennikarza) cz?sto zdarza si? taka 

I sytuacja, ze zaakceptowana w kortcu przez 

I szeta wersja jestTwoimzdaniemgorszaod 
I ktorejs z wczesniejszych. T rudno. udajesz 

I si? do lazienki, spluwasz dum? i ambicj? do 

sedesu i spuszczasz wod?. A za par? 

J tygodni z udmiechem na ustach inkasujesz 
I czek... 

I Z wy magari przyziemnych - jako grafik, w 

I przeciwieristwie do programisty, nie musisz 
I legitymowac si? dypiomem kierunkowej 
I uczelni wyzszej. Jasne. podstawy rysunku i 

I kadrowania znad musisz, ale do tego 

] uczelnia nie jest niezb?dna. Przyda Ci si? 

I bardzo znajomosc programow do obrdbki 

I grafiki i animacji (Corel, Photoshop, 

I Dreamweaver, 3D Studio Max), ale rowniez 
'b programow DTP (Quark, PageMaker) i 

N CAD (AutoCAD) - najlepiej zarowno na PC, 

I jak i na Macu. Przyda Ci si? rdwniez 

doswiadczenie (pisemnie poswiadczone) np. 
I wprojektowaniulogosbwdokombrek, 

I avatarow na forum, w rysowaniu krdtkich 
I historyjek i komiksdw do magazynow i stron 
1 intemetowych. EWENTUALNE STUDIA: 

| AKADEMIA SZTUK PltjKNYCH - kierunek 
grafika komputerowa, kursy grafiki 



I Mimo pewnej "dwokowatosci" Graczy, 
a przewazajgca wi?kszosd respondentow 

■ deklarowata "neutralnosc' - rowne 
1 traktowanie w rekrutacji Graczy i nie- 

■ Graczy. Regulame giercowanie osoby 

J 1 ubiegajgcej si? o prac? nie jest 

( postrzegane jako znaczgcy atut, ale nie 

/ I jest tez postrzegane jako znaczgca wada - 

■ pomimodwdchpowaznychzarzutdwco 

■ do stopnia emocjonalnego i spotecznego 

ku ■ rozwoju fanow konsol. Cate szcz?dcie, ze 

>fa 1 nikt nie zaznaczyt w nemo-dzujowej 

I ankiecie takich cech jak niezrownowaze- 
1 nie emocjonalne, zycie z glow? w 
I chmurach lub braki w edukacji (a rowniez 
I takie odpowiedzi byfy do wyboru) . 

I Skorowi?cgranie nie jest postrzegane 
> I jako zaleta pracownika, to czy powinienes 

I si? chwalic cioraniem na konsoli 
I potencjalnemu pracodawcy? Oto 
1 odpowied*: wymiert granie jako hobby w 

■ CV, a jedli podczas rozmowy 

I kwalifikacyjnej b?dziesz miaf okazj? 

I poruszyc ten temat, niech Twoja 
ti). I wypowiedz b?dzie bardziej rozbudowana 

i I nizt?peprzytakni?cie. Sktadng 

I (sfownictwo) i rozsgdng (argumenty) 

1 wypowiedzig mozesz zdobyd 
I dodatkowego plusa u osoby przeprowa- 
I dzajgcej rekrutacj?. Powiedz tak: "Tak, 

I jestem graczem konsolowym. Oznacza to 
1 dlamnie..."iszczerze powiedz, czymdla 
I Ciebie sg gry. Bgdz dumny z tego, ze 
‘C. 1 jested Graczem, i daj to odczud 

I rozmdwcy. Niech wie, ze akurat Ty 
I dwokiem nie jested. . . [nemo & dzujo] 



komputerowej lub ARCHITEKTURA, ew. projektowanie 
wn?trz. 

SPECJ ALISTA DS. MARKETINGU ma wielkg wladz? 
w firmie. Od jego zdania zalezg rodzaje produkowanych 
gier (bijatyka czy symulator koszenia trawnika), ich 
zawartodd merytoryczna, opakowanie (wielkosd, kolory, 
zdj?cie na okladce), cena, sposob i miejsce reklamy. To 
on jest goszczony na targach gier pysznym jedzonkiem i 
drinkami o egzotycznych nazwach. Sukces lub upadek 
firmy to w glownej mierze zastuga specjalistdw ds. 
marketingu (a wlasciwie ich kompetencji lub 
niekompetencji). 

Ale speqalista ds. marketingu ma tez przewalone. 
Zajmuje si? on nadzorowaniem pozyskiwania opinii 
klientdw-Graczy - musi redagowad ankiety, czytad je, 
przeglgdad uwaznie fora dyskusyjne, odpowiadac nawet 
na najgfupsze pytania i zazalenia sfrustrowanych Graczy. 
To on pisze raporty i przygotowuje prezentacje dla 
prezesa na temat "Kolejna cz?dc TOMB RAIDERa - za i 
przeciw". To on przekazuje redakcjom magazynow 
branzowych materiaty do recenzji. To on opracowuje 
roczne plany rozwoju i dzieh po dniu nadzoruje ich 
wykonanie. 

By byd dobrym marketingowcem, musisz umied 
rozmawiad z ludimi, sfuchad ich i wczuwad si? w 
sytuacj? drugiego czfowieka. Przede wszystkim zas 
potrzebujesz iskry talentu, dzi?ki kt6rej kazdego dnia 
b?dziesz wpadad na nowe, korzystne dla Twoich 
klientdw pomysfy. KONIECZNE STUDIA: MARKETING 
I ZARZADZANIE, SOCJOLOGIA, PUBLIC RELATIONS, 
PSYCHOLOGIA (specjalizacja w zarzgdzaniu ludzmi). 

Jesli masz jakiekolwiek poj?cie o wszystkich trzech 
powyzszych zawodach, ale nie czujesz si? specialist? w 
zadnym z nich, za to bardzo lubisz gry, znasz rynek i 
masz jak to mdwig 'glow? nie od parady', mozesz 
zostad 'pierwszym ogniwem" - projektantem gier 
(designer). ToTy b?dziesz ksztaftowad klimat, fabul?, 
dialogi, diwi?k... A potem niech inni si? m?czg, zeby 
sprostad twojemu zafozeniu, ktdre b?dzie powstawalo 
pod Twoim czujnym okiem, od poczgtku do kohca. I 
chodaz wydaje Ci si? teraz, ze zostanie drugim Shigeru 
Miyamoto to pestka, wiedz ze sukces na tym polu jest o 
wiele bardziej ztozony i trudniejszy do osiggni?cia. No, 
chyba ze nie zamierzasz nikogo si? prosid, bo masz 
jakies 1 0 miliondw zlotych na zbyciu na wfasny projekt. 
Czyzbys jeszcze pytat o wymagane studia? W tym 
przypadku liczy si? kreatywnodd i znajomosci, nie studia. 
Jednak wyksztatcenie wyzsze b?dzie pomocne. 

Sg jeszcze zawody cz?dciowo zwigzane z grami. 
Ekonomista. Jedli ktorad z kolejnych cz?dci TOMB 
RAIDERa nie przyniesie zadowalajgcych zyskdw, 
ekonomista b?dzie wiedzial o tym pierwszy. I z 
pewnodcig nie pozwoli na mamowanie pieni?dzy przy 
kolejnej cz?sci przygod Lary Croft. Podczas E3 kazda 
stacja telewizyjna zajmujgca si? finansami (zagranicz- 
na), miala swojego eksperta od rynku elektronicznej 
rozrywki. KONIECZNE STUDIA: EKONOMIA lub 
FINANSE. 

Prawnik. To speqalista od prawa autorskiego, kodeksu 
handlowego, prawa pracy, prawa podatkowego i tysi?cy 
innych przepisdw, ktdre regulujg dzialalnosd developera, 
magazynu o grach, salonu z grami. Dyplom studidw 
kierunkowych jest tu wymagany bezwzgl?dnie. 
KONIECZNE STUDIA: PRAWO - speqalizacja w 
ktdrejd z wymienionych dziedzin. 

Co prawda gentlemani o pienigdzach nie rozmawiajg, ale 
z czegod zyd trzeba. lie mozna zarobid, pytacie? 
Wszystko zalezy od pozyqi. Na Wyspach wyglgda to 
nast?pujgco. Programista: od 1 7 do 70 funciakdw na 
godzin?, najcz?dciej jest to praca na kontrakt (kasa po 
skodczeniu - od 30.000 funtdw). Grafik: od 1 8 do 50 
funtdw. Marketing i PR: od 16 do 40 funtdw plus 
samochdd, komdrka, darmowe gry. W kazdym zawodzie 
trzeba doliczyd dodatki i zyski ze sprzedazy. 

Tra-la-la, mydlisz sobie - czy przypadkowy tukasz z 
Krakowa moze zostad Key Account Managerem w 
UBISOFT? Branza gier nie zna granic - wiceprezesem 




EA jest Austriak, jeden z gldwnych przedstawicieli KONAMI na Europ? to Niemiec. A 
ze wsrod tych nazwisk nie ma zadnego Polaka? Wszystko przed Tobg, nie jested 
gorszy od takiego Francuza, Hiszpana czy Szweda. Luiz Fernandez, cztowiek 
odpowiedzialny za EYETOY: CHAT, powiedzial: ’(...) wystarczy byd dobrym w tym, co 
si? robi, a branza si? na Tobie pozna". Praca za granicg juz dzis jest mozliwa, a za 
dziesi?c lat nie b?dzie stanowita najmniejszego problemu. Jedli jested zainteresowany 
tematem, nie pozostaje Ci nic innego jak ksztalcid si? w odpowiednim kierunku, a 
pewnego dnia przejrzed list? ofert ktdre co miesigc zamieszcza brytyjski EDGE lub 
tygodniki CTW lub MCV, ewentualnie skorzystad ze adresdw takich jak 
www.aswift.com. I to niezaleznie od tego, czy wybierzesz ktorgd z karier opisanych w 
powyzszym teksde czy jakgkolwiek inng. Na koniec pami?taj - Prawdziwy Gracz 
zadnej pracy si? nie boi, bo wie na co pracuje - na nowg konsol? i wspaniale gry do 
niej. □ [nemo & dzujo] 
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Jedna z najstynniejszych serii gier w historii. Koncepcyjny ojciec chrzestny skradanek. Fabularny 
majstersztyk. Niekoricz^ce si? zrodlo dochodu KONAMI. Seria o wielu obliczach, seria kontrower- 
syjna. ale przede wszystkim seria uwielbiana. Ponizszy tekst, swoisty przeglgd rozwoju talentu 
Hideo Kojimy na przestrzeni ostatnich 14 lat, powstal w oparciu o wiedz?, jakg udalo mi si? zdobyd 
koricz^c wszystkie gry majgce w tytule czton "Metal Gear". Zadnych pdlsrodkow, smiesznych 
zzynek z Internetu. Czysty "ikspiriens". Zapraszam do lektury. [koso] 



□□R/iDniH Eh t r e m e 6 
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adami SNfiKE' 

■\vzwbj serii, meandry fabtilarne, polski akcent.. 



Metal Gear 



Protoplasta gatunku, ktdry od pewnego czasu nazywamy stealth-action, lub - bardziej swojsko - 
skradankami. Chod dzis ‘Metal Gear* wyglgda archaicznie i wr?cz odrzuca od konsoli, to jednak 
oddsngl spore pi?tno na serii i najbardziej znaczgce patenty sw6j "debiut" miaty miejsce wtadnie 
tutaj. Przy PSX'owym METAL GEAR SOLID prasa branzowa przedcigata si? w zachwytach nad 
niebanalnymi pomystami i oryginalnodcig, udowadniajgc tym samym swojg niekompetencj?. A 
wystarczyio zagrac w ‘Metal Geara". 

' Niemniej fabulamie gra byta kaleka. Akcja miala miejsce w 1 995 w fortecy Outer Heaven 
znajdujgcej si? w Republics Potudniowej Afrytd. Zdttodzidb Solid Snake zostal tarn wystany w 
celu odbicia Grey Foxa, legendamego czlonka grupy Fox Hound. Zostal on pojmany podczas rekonesansu na 
wyspie, w ostatnim komunikacie zdgzyt jeszcze wspomniec o tajemniczym Metal Gearze... Misja nosita kryptonim 
Intrude N31 3, a piecz? nad nig sprawowal Big Boss. Snake'owi pomagal miejscowy ruch oporu - jego dowddca, 

Kyle Schneider oraz Diane i Jennifer. Bohater dodc szybko odbil Grey Foxa, kt6ry wyjadnil mu, czym naprawd? jest 
Metal Gear. Wi?cej ihformacji zdobywa po spotkaniu z doktorem Pettrovichem, twdrcg maszyny, oraz jego corkg 
Ellen. Snake wkrotce przyst?puje do starcia z Metal Gearem, a nast?pnie staje do walki z sabotujgcym misj? Big 
Bossem - jak si? okazuje, mdzgiem i szefem catego Outer Heaven. Snake wygrywa ostateczng potyczk?, po czym 
czym ewakuuje si?, a Outer Heaven zostaje zniszczone. 



Dialogi w ‘Metal Gear" byly krdtkie, wgtek fabularny zwi?zly. 
StanowH tylko dodatek do rozgrywki. Bossowie - o groznie 
brzmigcych ksywach: Shotgunner, Coward Duck czy Fire 



Protoplasta 



fali 120.85. Od samego poczgtku Snake mial do d} 
fajki, ktorych wlasciwe zastosowanie Gracz pozna 
kortcu gry - sluzyly do przedluzenia czasu, jakie b< 
b?dzie mial do dyspozycji po uruchomieniu procesu - ■_ I 
autodestrukcji (bez sensu, co?). Snake mial tez do dyspozycji 
binokulary, gogle na podczerwieh i wszystkie charaktety- 
styczne dla serii pukawki - w tym Nikity. By! tez wykrywacz 
min oraz karton (a jakzel), w ktbrym bohater m6gl si? 
chowac. Do przemieszczania si? pomi?dzy poszczegblnymi 
budynkami sluzyly auta. Snake chowal si? "na pak?‘, po czym 
wyskakiwat w okreSlonym miejscu. Rbwniez w ‘Metal 
Gearze” po raz pierwszy zapukal w Scian?, by po odgtosie 
rozpoznab, iz za nig znajduje si? pomieszczenie (do ktbrego 
dostawal si? po podlozeniu i zdetonowaniu C-4). Nie obylo si? 
tez bez wizyty w wi?zieniu. Wielu Graczy zniech?calo si? do 
gry wlasnie w tym momende. Gdy bowiem Snake 
odnajdowal sw6j ekwipunek, od razu pojawiali si? straznicy i 
nie popuszczali az do momentu ‘Game Over". Jak 

wykoncypowali co bystrzejsi, w^rod gadzetbw bohatera ukryto pluskw? - transmiter, ktdry alarmowal wrogow. 

Wystarczyio go wyrzuctd. Sprytne, nieprawdaz? Byly tez karty dost?pu 
w liczbie ok. 1 0, niemniej ich uzywanie bylo mocno niepraktyczne - przy 
kazdych drzwiach trzeba bylo dokonywa6 swoistego ‘wachlowania', by 
znaleZt tg wlasciwg, otwierajgcg przej^de. 

W tamtych czasach nie moglo by6 mowy o plynnym scrollingu. 

Wszystko rozgrywalo si? na statycznych ekranach. Bylo to o tyle 
udgzliwe, ze przechodzgc do kolejnej lokacji bardzo cz?sto "wpadalo" 
si? na wroga, co kortczylo si? stratg energii lub smierdg. Dos6 mizemie 
prezentowal si? algorytm odpowiadajgcy za inteligenq? przedwnikow. 

Wyglgdato to tak, jakby mieli klapki na oczach i widzieli tylko to. co 
znajduje si? bezposrednio przed nimi. Nie znaczy to bynajmniej, ze gra 
a. Szczegolnie udgzliwe byly otwierajgce si? znienacka w 
e, ktbrych trudno bylo unikngd. W wersji na NES'a 
Gracze znaleili na to sposob - wystarczyio blyskawicznie wdusi6 ‘Starf 

na padzie, a jama przestawala si? poszerzad. H Po tewej gra w wers jj MSX, po prawej - NES. 



Takze tutaj po raz pierwszy w pewnych 
etapach gry podnosil si? limit amunicji do 
poszczegdhych spluw oraz wydluzal pasek 
energii Snake'a. Dzialo si? to po uwolnieniu 
okre^lonej liczby zakladnikdw z cel 
rozrzuconych po catej wyspie. Ich odbijanie 
bylo o tyle istotne, ze w pewnym momende 
gry Snake musial llczyd na pomoc jednej z 
czlonkirt ruchu oporu. Ta jednak byla 
sklonna porozmawiac z nim rozmawiad 
dopiero wtedy, gdy osiggngl odpowiednig 
liczb? "gwiazdek”. 

Trudno tez nie wspomnied o melodii, ktdra 
towarzyszy serii do dzid (np. przy 
rozpoczynaniu misji VR). Pierwszy raz 
mozna bylo jg uslyszed wladnie w ‘Metal 
Gearze'. Slodkie, prawda? 



Metal Gear 



Wydana rok pdzniej na konsol? I 

NINTENDO gra nie byla zwyklq 
konwersjg. Pomljajgc fakt 
znacznie gorszej grafiki, 
gruntownie przemeblowano 
lokacje, a przeciwnikdw 
umieszczono w innych 
miejscach. Przemodelowano 
rdwniez niektdre dialogi. Tak 
naprawd? jednak najwi?ksza 
zmiana nastgpila w przedostat- 
niej walce. Zamiast potyczki z 
Metal Gearem Gracz musial 
zniszczyd Super Computer 

(ktdry notabene nie mdgl 
wyrzgdzid Snake'owi 
jakiejkolwiek krzywdy). 
Wtensposdb 
dopuszczono si? 
pewnego paradoksu - w 
‘Metal Gearze* Gracz 



nie walczyl z Metal 
Gearem... Koniec 



kortcdw, wersja na 
Famicoma/NESa jest w 
kazdym niemal aspekcie 
gorsza od tej z MSXa. 






¥ 



Metal Gear 2: Solid Snake 



■ Platforma: MSX 2 BRok: 1990 




Rok 1 999. Snake zostaje wystany do Zanzibaru w celu 
uratowania doktora Kio Man/a, czeskiego biologa, ktorego 
pomysl ma zrewolucjonizowad rynek naftowy. Operacja nosi 
kryptonim Intrude F01 4, a szefem operacyjnym jest pulkownik 
Roy Campbell. Snake'a wspomaga rdwniez McDonell Miller. 
Oprdcz tego na swej drodze bohater spotyka Holly White (ktora 
dostala sig na teren Zanzibaru miesiqc wczesniej, jako 
dziennikarka), zoologa Yozefa Nordena oraz doktora Pettrovicha, 
tworeg pieiwszego Metal Geara. 



Rozwiniqcie idei 




W ‘Metal Gear 2’ wali po oczach polityka i echa Zimnej Wojny. Moze sig niemal 
wydawad, ze grg zrobili Amerykanie, tyle tu pelnych goryezy wspomnieb i 
wytykania Rosjanom przeszlosci. Jednym z bossow, Black Color, okazuje sig Kyle 
Schneider, czlonek ruchu poru z Outer Heaven. Opowiada Snake'owi, jak po 
zakobezeniu operaeji na wyspie NATO zlecito wybicie resztek bojownikow. 'Ciebie 
tez w kortcu odrzucq" - m6wi na tozu dmierci. W kontekdeie METAL GEAR SOLID 
na PSX'a slowa te okazujq sig prorocze. Takze doktor Pettrovich dopuszcza sig 
zdrady, ktdra jest motywowana przeszlosciq i rozliczeniami z okresem Zimnej 
Wojny. KONAMI rozbudowalo portret psychologiczny Natashy Markowej, 
towarzyszki Snake'a na placu boju. Byta zlotq medalistkq w tyzwiarstwie na 
olimpiadzie w Calgary, pdiniej wstqpita do organizaeji militamej. W jednej z 
rozmdw opowiada Snake'owi, jak jej matka uciekala przed nazistami w pogrqzonej 
w ogniu Drugiej Wojny Swiatowej Warszawie (i to wlasnie ow polski akcent:). 
Opowiada tez o romansie z Frankiem Jaegerem, czyli... Grey Foxeml Uratowany 
przez Snake'a w pierwszym “MG’ kolezka wraca i jest jednym z jego gtdwnych 
oponentdw. Po przegranej z Solidem wyznaje mu, ze zastuguje na to, by nosid jego 
pseudonim (ktdry przyjmowali tylko najbardziej elitami zolnierze). 

Zestaw bossdw byt dodd zrdznicowany. Poza walkq z Black Colorem Gracz toczyt 
potyezki z Running Manem, Red Blasterem, Predatorem (to tutaj Kojima pierwszy 
raz przyznal sig do fascynacji tym filmem) oraz Night Sightem z Guerilla Squad 
Whispers. Gldwnym ‘zlym“ by! rzeczjasna Big Boss, niemniej KONAMI nie 
uezynilo z niego bezwzglgdnego, na wskros wrednego typa. Spotykane podezas gry 
dzieci nazywajq Big Bossa "wujkiem" i opowiadajq, jak zostaly przez niego 
uratowane z wojennych zgliszczy. 

Rozgrywka nie ulegla zasadniczej zmianie, niemniej pojawilo sig kilka innowaeji. 
Nadal nie byto scrollingu ekranu, pojawil sig natomiast radar ukazujqcy schemat 9 
pomieszczeb naraz, wraz z pozyejami przeciwnikow. Spelnial swoje zadanie w stu 
procentach. Snake zyskat mozliwodc czolgania sig, a tym samym wdskania sig w 
wqskie szczeliny. Gdy halasowal (np. chodzqc po okreslonym rodzaju podtoza), 
nad gtowq straznika pojawialy sig znaki zapytania. Mozna ich bylo rowniez zwabiac 
uderzaniem w dciany (nie bylo to jeszcze finezyjne pukanie, niemniej tunkcjg mialo 
tq samq). Ulatwiono nieco niepraktyezne poslugiwanie sig kartami dostgpu - mozna 
bylo znaledc karty “zbioreze", pelniqce funkcje trzech innych kart. Rationy byty 
podzielone na kilka rodzajdw, a w menusach mozna bylo poznad ich szczegdlowy 
sklad. Nie byto to bez znaezenia, gdyz w niektdrych momentach uzyeie jedzenia 
byto niezbgdne np. do zwabienia szczurdw, a te tasity sig tylko na jego okredlony 
typ. Rozwiqzanie catkiem sprytne, a do tego patentu - rozwijajqc go zresztq na 
szerokq skalg - nawiqze METAL GEAR SOLID 3. Snake mdgl tez pomykad 
schowany pod wiadrem, a nawet zamykad sig w szafee. Pojawil sig rdwniez 
swoisty PAL Key w formie broszki, ktdra zmieniata ksztalt pod wptywem wysokiej 
lub niskiej temperatury. 

Poza wspomnianym wczesniej polskim akcentem, trochg radosci mieli rdwniez... 
Czesi. Kio Marv mdwit po czesku i zaden z polskich Graczy nie miatby problemdw 
z rozszyfrowaniem jego slow (wszak jgzyk naszyeh potudniowych sqsiaddw jest 
podobny do naszego), niemniej Snake byt zmuszony znalezd sobie ttumaeza. I co z 
niego za superbohater?:). W "MG2‘ pojawity sig tez charakterystyczne dla serii 
zarty. W saunie Snake spotykat rozneglizowanego zotnierza z rozmytq "plamkq" w 
wiadomym miejscu, a w jednej z rozmdw pojawil sig nawet wqtek... konsoli MSXI 
Snake okreslit jq jako “Legendary Worldwide Computer" i wspomnial jeszcze o 







"stawnej firmie developerskiej 
Konami':). Taki insiderski doweip 
naprawdg dmieszyl, ale KONAMI nieco 
przegigto i uezynilo z cartridge'a do 
MSX'a dodd istotny element fabuly. A to 
juz trqdto pastiszem. 

‘Metal Gear 2* byl kilkanascie lat temu 
naprawdg nieprzecigtnq produkcjq, a 



smaczkdw i nawiqzart, do ktdrych 
Kojima odwotywal sig w kolejnych 
grach z serii. To tu po raz pierwszy 
padto kultowe "powiedzmy, ze jestem 
jednym z Twoich fanow", tutaj tez po 



przedstawiony - przynajmniej 
psychologicznie - jako istota z krwi i 
kodci. Nawet, jedli dzid ckliwe 
wyznania pigeiu pikseli mogq sig 
wydawad dmieszne. I na zakonezenie 
jeszcze jedno spostrzezenie - wizerunki 
postaci podezas rozmdw przez Codec 
byly dziwnie znajome. Campbell 
przypominat dowddeg z ''Rambo", 
doktor Pettrovich - Alberta Einsteina, 

Big Boss Seana Connery, a Grey Fox - 
Toma Berengera. T rudno tu mdwid o 
jakimkolwiek przypadku... 




Snake's Revenge 

■ Platforma: Famicom/NES BRok: 1991 

Tytut ‘przypadkowy“, stojqcy niejako poza seriq i nie 
uwzglgdniany w osi fabulamej. Ba, w niektdrych 
krggach odsqdzany od czci i wiary, mimo iz tak 
I bardzo nie odbiegal od poprzedniego Metal Geara 
1 wydanego na NES’a. Tyle, ze jezeli juz byly jakied 
| zmiany, to... nietypowe. 

Akcja toczyta sig trzy lata po wydarzeniach na 
Outer Heaven. Operacja nosita kryptonim 747 i w zasadzie tylko 
tyle o niej wiadomo (dodawana do gry instrukeja przedstawiata 
fabulg w tak groteskowy sposdb, ze nie warto mamowad miejsca 
na jej przytaczanie). Snake (a wtadciwie ‘porueznik Snake", co 
brzmi niedorzeeznie) zostat wystany na misjg wraz ze specem od 
inflitraeji, Johnem Turnerem oraz zotnierzem marines, ekspertem 
w temacie broni i materiatow wybuchowych, Nickiem Myerem. 

Akcja toczyta sig w dzungli, w magazynie, na statku, w pociqgu i w 
kilku innych miejscach. Po zniszczeniu pierwszego Metal Geara 
okazuje sig, ze istnieje rdwniez drugi, w dodatku 7 razy 
potgzniejszy. Czy tylko ja smiejg sig caly czas pod nosem?:). 

Innowacyjny byt patent z przestuchiwaniem jehedw z uzyeiem 
"gazu prawdy", a takze zmienione funkejonowanie wykrywacza 
min (po jego wlqczeniu pokazywaly sig tylko miny bgdqce w 
bezpodredniej bliskodci Snake'a). Ale najwigkszq bolqczkq 
"Snake’s Revenge" jest wyraina inspiraeja... "Contrq". Fakt, ze 
Solid popyla w czerwonych gaciach mozna jakod przetknqd, ale co 
powiesz na sekcje, w ktdrych Gracz obserwowal bohatera z boku 
(patrz screen)? Bylo ich kilka i wprawdzie obowiqzywaty w nich 
wszystkie zasady skradanki, niemniej ortodoksyjni tani zjechali je 
odgdrydodolu. 

Wypadek przy pracy 



Rdwniez fabulamie tytut byt biedny. Pomijajqc wiszqcq w 
powietrzu od samego poczqtku zdradg (Turner), niedorzeezny byt 
kolejnywystgpw 
roli ostatniego 
bossa, hm, Big 
Bossa. A gdy ow 
kolezka oznajmit, ze 
przezyl Outer 
Heaven, aleteraz 
nie jest 

cztowiekiem, tylko 
cyborgiem, granica 




I Czy to jeszcze Metal Gear, czy juz Contra? 



maksymalny putap. 

Na uwagg zastuguje 
za to potyezka z 
Metal Gearem. 

Mech stal 

nieruchomy, a Gracz 
musial go zniszczyd strzelajqc dob pociskami Nikita, ktdre 
prowadzil przez specjalny "labirynt". Motyw ten podchwycono 
pozniej w MGS i MGS2. 

Obecnie zardwno Kojima i KONAMI utrzymujq, ze gra "nie 
powstata", tzn. zaden jej element nie ma reperkusji w innej czgdci 
serii. A na koniec jeszcze jeden kwiatek, tym razem z outro: dzieb, 
w ktdrym Snake zniszczyl Metal Geara zostat ogloszony przez 
ONZ Dniem Pokoju:). 



Metal Gear Solid 

B Platforma: PlayStation B Rok: 1 998 

I wreszeie gra, dzigki ktdrej wiele osdb uwierzyto w 
moc drzemiqcq w PSX'ie. Dla niektdrych z Was 
poczqtek przygody z szarq maszynkq, dla innych - 
genialny tytut, ktdry nie moze sig rdwnad z jakqkolwiek 
innq produkcjq. METAL GEAR SOLID nie byttworzony. 
Byt rezyserowany. To tu Hideo Kojima po raz pierwszy 
miat techniczne mozliwosci, by ze statycznych cut- 
scenek urzqdzid pasjonujqce fragmenty scenariusza. 
Scenariusza, ktdremu niewiele growych skryptdw 
dordwnuje - byt konsekwentny i spdjny, a przede wszystkim 
wciqgajqcy. Podaruje sobie jej streszczanie - nie oddatbym nawet 
czqstki jej klimatu. Ot, dodatkowy pretekst, zeby zagrad, jedli jeszcze 
tego nie zrobited. 

Blgdem bytoby jednak nazwanie MGS grq oryginalnq. I nie mam tu na 
mydli dylematu, ktdra gra byta prekursorem trdjwymiarowych 



skradanek - TENCHU, “Thief" (PC), czy wtasnie produkt KONAMI. 
Chodzi mi o pomysty, ktdre Kojima przeniost z poprzednich czgdci. 
Przypuszczam, ze malo ktdry recenzent METAL GEAR SOLID mial 
okazjg pograd w NES'owe wersje, stqd tez - jakze btgdne - 
przypisywanie grze nowych rozwiqzan i niespotykanych mozliwosci. 
Rozmowy przez Codec, pukanie w dciany, pomykanie w 
kartonowych pudtach... To wszystko miat juz "Metal Gear", gra 
sprzed jedenastu lat. Nie zmienia to faktu, ze zastosowany tu po raz 
pierwszy w serii widok 3D nadal rozgrywee zupetnie inny wymiar. 
Gra na owe czasy wyglqdata cudowniel Slady stdp zostawiane na 

"Oryq inalnv " 

dniegu, para puszczana z ust, lokaeje tonqce w detalach... Wszystko 
w akompaniamencie doskonalej dciezki diwigkowej. Motyw 
towarzyszqcy outro znajduje sig w mojej prywatnej czotdwce 
najpigkniejszych utwordw z growych OST. 

W przypadku MGS pojawito sig tez rzadko do tej pory spotykane 
zjawisko - przechodzenie gry kilkanadcie, a nawet kilkadziesiqt razy. 



I to nie dla bonusdw czy ukrytych zakobezeb, tylko 
dla satysfakeji. A ta plyngla z gry spora. Istotna byta 
tez chgd ogamigeia w catosci fabuly, bowiem po 
jednokrotnym przejdciu wiele rzeezy mogto sig 
wydawad niezrozumiatych. Gra KONAMI ma stale 
miejsce w panteonie najstynniejszych gier w historii. 
Nie znam osoby, ktdra powiedzialaby, ze 
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Specjalna wersja MGS i - nie bojmy si? tego powiedziec - nabijacz 
kasy. KONAMI wprowadzilo kilka usprawnien i dodatkow - 
dodatkowy tryb trudnosci, Very Easy (nieskoriczona amunicja) , 
widok FPP, pojawito si? rowniez sporo ukrytych niuansow, ktore z 
rbznych wzgl?d6w nie znalazty si? w oryginalnej wersji. 
Bezposrednim powodem do wypuszczenia tej wersji byla jednak 
trzecia ptytka, zawierajgca ponad 300 misji VR. KONAMI nie bylo 
do korica pewne komercyjnego sukcesu tego "update'u", dlatego 
wypuscito go wytgcznie w Japonii. 



| V-l 



t! 



Ta wersja ukazala si? rowniez poza Japonic, ale 
nie zawierala gry, tylko ow trzeci dysk z 
I tytulowymi VR Missions. Misje byly podzielone 
ia kilka kategorii, wi?kszosc z nich dawala 
I mozliwosc wyboru broni. Grania sporo, ale 
I zabawa byla rajcujgca tylko na krotkg met?. Na 
I szcz?scie wzgl?dem INTEGRAL zmniejszono 
I poziom trudnosci niektorych sekwencji. 



Metal Gear Solid: Ghost Babel 

■ Platforma: Game Boy Color ■ Rok: 2000 

I Dose stabo znany epizod przygdd Snake'a, swoista 
"ukryta" gra. Jedyna do tej pory edycja MGS na 
I przenosng konsolk?, na dodatek ukazala si? juz w 
I czasie dogorywania Game Boya. Niemniej udalo mi 
| si? do niej dotrzec i musz? przyznac, ze gra jest 
l naprawd? udana. 

W jednej z pierwszych rozmow przez Codec Campbell 
przypomina Snake'owi: ”7 lat temu zniszczyleS Metal Geara w 
Outer Heaven co sugeruje, ze akeja rozgiywa si? przed 

METAL GEAR SOLID. Nie nalezy jednak przykladac do tego 
wi?kszej wagi, bo tytul ten - podobnie jak “Snake’s Revenge" nie 
zalieza si? do gtownej linii serii. Jest to tym bardziej oczywiste, ze 
zadnego wgtku przedstawionego w “Ghost Babel" nie podchwycono 

Gratka dla fanow 

w innych cz?sciach. Akeja rozgrywa si? w Gindrze (srodkowa 
Afryka). Organizacja Gindra Liberation Front, ktorej przewodzi 
Augustin Eguabon, chce uzyskac niepodlegtosc z pomoeg 
podw?dzonego z transportu Metal Geara. Snake poczgtkowo 
odmawia Campbellowi pomocy w misji odbicia zakladnikow i 
zneutralizowania maszyny. Zgadza si? dopiero wtedy, gdy 
dowiaduje si?, ze twierdz? bojownikow - Galuade - okresla si? 
mianem nowego Outer Heaven. W misji pomagajg Snake'owi Mei 
Ling, Steve Gardner. John Parker (oficer kadrowy U.S. Army), 

Brian McBride (dyrektor operacyjny CIA) oraz Ronard 
Lensenbrink, byly najemnik. Na miejscu komandos moze rowniez liezyd na pomoc niedobitka z Delta 
Force, sierzanta Chrisa Jennera. Fabuta toezy si? dost wartko, jest i zdrada, i zwroty akcji, a i ckliwe 
momenty si? znajdg. 

Autorzy wprowadzili podzial na misje - kazda sekweneja kohezyla si? podliczeniem osiggni?c i 
wystawieniem oceny. W grze znalazl si? tez pakiet misji VR (w wi?kszosci znanych z MGS'a i jego 
wariaeji). Na niewielkim ekranie ‘Ghost Babel* prezentowalo si? catkiem ladnie - grafika, choc umowna, 
nie utrudniala orientaeji w terenie. Nieco irytowal pisk imitujgcy motyw przewodni gry. Grze zabraklo tylko 
punktow stycznych z serig - “odci?ta“ od g!6wnego nurtu fabulamego dzis wydaje si? by6 tylko gratkg dla 
kolekcjonerow. 






Metal Gear Solid: 

Substance 

■ Platforma: PlayStation 2, Xbox ■ Rok: 2003 
Analogicznie do MGS i INTEGRALa, SUBSTANCE byl rozszerzong ’ 
wersjg MGS2. Dodano calg mas? bonusow - mi?dzy innymi ok. 350 
misji VR, ok. 150 misji Alternative (rozgrywajgcych si? w lokacjach 
znanych z MGS2) czy pi?c Snake Tales (niezwigzane z glowng linig 
labulamg opowiastki ze Snake’iem w roli glownej). Dodatkowo 
wersja na PS2 pozwalala bohaterom MGS2 posmigac na desce. 

Seria po raz pierwszy zagoscila na Xboxie, ale byla ubozsza od tej 
“peesdwojkowej" - o dziwo, nawet pod kgtem wykonania (nieznosne 
chrupni?cia animaeji). 

Snake... Co dalej? 

Uniwersum Metal Gear zyje i ma si? dobrze. Gorgczka towarzyszgea METAL GEAR SOLID 3 wzmaga si? z 
kazdym kolejnym miesigeem. Swojej gry doczeka si? PSP (MGS: ACID), co rusz pojawiajg si? sluchy o MGS: 
ONLINE i METAL GEAR SOLID 4. Informacja o czwartej cz?sci jest pewna, nie wiadomo natomiast, czy b?dzie 
pracowal nad nig Hideo Kojima. Daleki jestem od opinii, iz bez jego udzialu seria sporo straci (nie ma co 
przeceniac inweneji jednostki), zwlaszcza ze tak czy siak jakis udzial w dziele tworzenia (tworzeniu dzieta?) 
b?dzie mial - chocby jako wszech wiedzgcy guru. Na razie nie ma co wybiegad myslami w przyszlosc - 
skupmy si? na MGS3. KONAMI jak zwykle pod presjg, KONAMI jak zwykle dostarezy gr? niezwyklg... Oby ta 
“niezwyklosd" poszla w dobrym kierunku. 



Metal Gear Solid 2: 

Sons of Liberty 



■ Platforma: PlayStation 2 ■ Rok: 2002 



■ Pami?tacie ten shot? To pierwszy jaki obiegl Swiat, 
wraz z sensacyjnymi doniesieniami z E3 (2001 ). 



Wyczekiwany z 
niecierpliwoscig MGS2 juz 
na dlugo przed premier? 
wydawal si? bye pewnym 
hitem. Taki optymizm mial 
podstawy - rewelacyjne 
demo poprzedzajgce 
premier?. Gdy jednak gra 
ujrzala swiatlo dzienne, 
opinie byly podzielone. 
Fan6w pure gameplayu 
denerwowal fakt, ze wi?cej 
bylo cut-scenek i sm?tnych 
rozmow przez Codec, niz 
samej zabawy. 



Przekombinowany... 

Umiarkowani fani serii wytykali - slusznie zresztg - brak oryginalnosci i 
"jechanie” na slawie pierwszej cz?sci. Produkt KONAMI znalazl tez jednak 
wielkie grono zagorzalych wielbicieli, ktorzy konczyli gr? wielokrotnie chcgc 
zgl?bic meandry fabuly. Fabuly skomplikowanej, zawilej, ale tez razgeo 
niekonsekwentnej i wr?cz nacigganej. Pomijajgc fakt absurdalnych wydarzeri 
scenariusza majgcych miejsce w kortcowej fazie MGS2, Jacka Raidena - 
nieudolnego “nast?pc?" Snake'a okrzykni?to najmniej udanym pomyslem 
japonskich chara-designerow w ostatnich latach. 

Ale MGS2 poruszal tez problemy, o ktdrych dzte mbwi caly Swiat. Inna sprawa, ze 
robil to pretensjonalnie i znaeznie mniej subtelnie, niz MGS. Swietne rozwigzania 
w rozgrywee. ciekawe misje i polityezny background zlozyty si? na tytul 
kontrowersyjny. W mojej opinii - doskonaly, chod potrafi? zrozumieb zarzuty 
malkontentow. T u sprawa rozbija si? o kwestia podejscia i okreslenia, czego dany 
Gracz zgda od plyty DVD za 200 zlotych. Oglgdania wielu godzin scenek, czy nie 
przerywanej bez powodu zabawy. 



Metal Gear Solid: 

The Twin Snakes 



■ Platforma: GameCube ■ Rok: 2004 

W kortcu i Kostka doczekata si? 
swojego "snejka". Niestety, nie 
nowego - THE TWIN SNAKES jest 
remake’iem METAL GEAR SOLID 
z PSX'a. Fabulamie grg takg samg, 
natomiast w kwestii wykonania - 
bardzo dobra. Najlepsza w historii 
serii rezyseria cut-scenek (by 6 
moze dlatego, ze nad grg pracowali 
Amerykanie, a nie Japohczycy), 
zupelnie inny wymiar rozgrywki 
(“MGS w skorze MGS2" - 
zwisanie z barierek, zbieranie 
“blach”, pistolet na strzalki 
usypiajgce, itd.) i kilka pociesznych 
smaezkow (figurki Mario i 
Voshiego w laboratorium Otacona). 

Dla posiadaezy GaCka pozyeja 
wprost wymarzona. Co nie 
zmienia faktu, iz to charaktery- 
styezny dla KONAMI nabijacz 
kasy. 
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Mata, b<?bny, gitara... 

Zrob TO sam 



autor: pavlik [pav1ikdc@o2.pl] 



3 0d lat pasjonowaly mnie gry niezwykle, niekonwen- 
cjonalne czy po prostu dziwne, a do takich zaliczajg 
si? gry muzyczne. Rytmiczne wklepywanie rdznych 
kombinacji - czy to strzalek, kulek czy jeszcze innych 
znakdw pojawiajgcych sip na ekranie telewizora - sprawia 
satysfakcjp, pod warunkiem posiadania odpowiedniego kontrolera. 
Niestety, takowe sg bardzo drogie i trudno dostppne. Ich 
wlasnorpczna budowa z zalozenia powinna byd przynajmniej o 
potowp tarisza (czyli tahsza niz w Chinach:). Powinna... 
Najdrozszym elementem konstrukcji bpdzie zawsze pad, na bazie 
ktorego powstanie przyszty instrument - mi np. udalo sip kupid 
pada do DC za cate 1 0 PLN (w Robsonie). Dlatego tez 
rozpoczynajgc taki projekt nalezy zaczgc od skombinowania 
stosunkowo taniej bazy komponentdw w sktad ktorej wchodzg 
rowniez narzpdzia (sg to sktadniki nazywane pdiniej domydlnymi): 
- lutownica, 



- zaleznie od posiadanej konsoli - pad - koniecznie nieoryginalny, 
ktdrego juz raczej nie bpdziecie uzywad do innych celdw; celowo 
zaznaczyiem, iz ma to byd nieoryginalny (i zresztg o wiele 
tariszy), poniewaz tytko w nim jest mozliwosd polutowania 
kabelkdw do stykdw, ktdre nie sg wpglowe jak to ma miejsce w 
oryginalnym odpowiedniku. 

- plyta pilsniowa (albo taka boazeryjna, drewniana) lub gruba, 
wytrzymala na zgipcia tektura, 

- okleina (lub w przypadku maty jakid obrus z cienkiej ceraty - 
jesttariszy). 



- klejownica (ewentualnie tylko lutownica), 

- pistolet i klej montazowy, 

- mikrostyki lub male (czule) przyciski, — 



- zwykle cienkie kabelki (najlepiej w 
tasmie) o dlugosci ok. 3-4 metrdw 




Zaczynamy budowp 

Jesli w grze jest mozliwosd grania za pomocg pada, to mozna 
'oszukac" grp, podlutowujgc kabelki do pada w opowiednich 
miejscach, ktdre przedstawiam obok na zdjpciach - te obrazujg 
jak to wszystko podlgczyc w przypadku PlayStation i 
Dreamcasta. Majgc juz tak zlutowane przewody (dokladne 
miejsca lutdw napisalem przy odpowiednich akapitach, dot. danej 
konstrukcji), mozemy zajgc sip drugim ich koricem - czyli 
stworzeniem odpowiedniego kontrolera. A teraz w zaleznodci od 
tego, jaki kontroler chcemy zrobid, przechodzimy do 
odpowiedniego akapitu. 



PS. Jedli bpdziecie mied jakiekolwiek pytania, to sluzp pomocg 
(mailowo). 




MATA DO TANCZENIA [seria DDR/DANCING STAGE i pochodne] 

■ CZAS OPERACJI: 4-5 GODZ.B KOSZTV: 30ZL BPLATFORMA: PSONE, PS2, DC 



Budowa takiej maty jest stosunkowo prosta. Nie musimy 
wszystkiego wykariczad bardzo starannie i doktadnie, co do 
milimetra, a i tak calodd powinna dobrze Warn sluzyc. 



Plyta pilsniowa (lub tektura) musi byd co najmniej 
rozmiarow kwadratu o boku 1 ,5 m. (okleina lub cerata musi 
byd trochp wipksza zeby zachodzHa na spod plyty). Kabel 
musi mied 3-4 metry. Jesli juz mamy wyciptg podlogp do 
maty (kwadrat o boku 1 ,5m.), oklejamy jej brzegi tasmg 



m 



Mikrostyk kladziemy mipdzy ggbki, 
przyciskiem skierowanym do dotu (czyli 
do podloza maty), co daje lepszg 
(odpowiednio zamortyzowang) rozlozong 




ewentualnym porwaniem 
czy zniszczeniem. 
Nastppnie wywiercamy 
cztery otwory blisko 
krawpdzi kierunkowych 
(zaznaczonych na 
czamo). 



Teraz mozemy juz przykleid ggbki tasmg. Musimy zrobid to z duzym 
jej zapasem (czyli bardzo luino), poniewaz tasma bezbarwna moze 
przykleid sip do plyty i udskad na mikrozlgcznik, co spowoduje 
samoczynne zaliczanie trafieh i tym samym niemozliwodc grania. 
Calodd pokrywamy okleing, pomijajgc przyciski i ich okolice. Przy 
uzyciu ceraty nie trzeba tego zabiegu stosowad, poniewaz material ten 
jest na tyle elastyczny, ze nie bpdzie uciskal przyciskbw. 



Nastppnie przeprowadzamy (od spodu) kable od pada; po 
dwie zyly na kazdy z czterech otwordw, czyli kierunkow: 
lewego, prawego, gdry, dolu i gdry. Na spodzie maty 
rozgalpziamy kabel minusowy i doprowadzamy juz 
rozgatpzione kable minusowe indywidualnie z w parze z 
kabelkami, w ktdrych bpdzie ptyngt prgd wyprowadzony z 
kierunkow w padzie (dla kazdego kierunku: lewo + minus, 
prawo + minus, gdra + minus, ddl + minus). 



Teraz nalezy powipkszyd obszar detekcji przyciskbw, na ktdre 
bpdziemy trafiad stopami. W tym celu zastosowalem oklejone na 
kolorowo zwyczajne podstawki pod piwo ktdre kladziemy 
(przyklejamy np tasmg dwustronng) na przyciski asekurowane przez 



Wystarczy teraz zajgc sip drugim koricem kabla. W zaleznodci od 
zastosowanego pada (PSX/DC) kabelki podlgczamy odpowiednio do 
X, O, ■ i ▲ (PSX) oraz do A,B,X,Y (DC). Trzeba to zrobid delikatnie, 
aby nie uszkodzid (gorgcg temperature grotu lutownicy) pada oraz 
odpowiednio rozmiedcid kable wychodzece, by nie przeszkadzaly 
gumkom zalgczajgcym przyciski w oraz aby szczpsliwie zamknac 




Dodnamy rdwno kable, aby 
nie bylo ich za duzo na 
wierzchu maty i 
podlutowujemy je do 
mikrozalecznikdw. 



Pozostaje teraz wlgczyd grp i spowodowad zwarcie uszkadzajqce 
telewizorplazmowy i konsolp, wysadzajec jednoczednie wszystkie 
bezpieczniki w dzielnicy... Zartowalem. Nauka tanca nie jest latwa o 
czym kiedys juz pisal Tapchan. 



Caly spdd maty oklejamy tadmg bezbarwng, aby nie 
wyrwad kabelkdw podczas szalericzego tarica (mata moze 
sip wtedy trochp psesuwad po podlodze). 

Jesli chodzi o rozlozenie przyciskdw na made to mozecie 
skorzystac z mojego przepisu: 

- odleglodd "lewo-prawo" - 65cm 

- odleglosc “gora-ddl" - 55 cm 

Odleglodd wertykalna jest nieco mniejsza. poniewaz 
wystppowal problem z trafieniem w male przyciski. Teraz 
przyszla pora na zabezpieczenie owych przyciskdw przed 
, naszymi stopami 
(jesttokonieczne, 

I dlatego iz mata 
bez tego wytrzyma 
gdra dwie 
godziny). W tym 
celu uzyjemy 
ggbki zarowno od 
spodu jak iod gdry 
(zdjpdeobok). 




Oto mdj prywatny ranking na PSX'a: 

1. DDR 5th Mix 

2. DDR 4th Mix 

3. DDR 3rd Mix 

4. DDR Extra Mix (BeForU Edition) 

5. DDR 2nd Mix 

6. DDR 

7. Dandng Stage Euro MIX 

8. DDR Konamix (USA) 

9. DDR (USA) 

10. DDR Disney’s MIX (USA) 

1 1 .Ksipga Dzungli: Groove Party 



Oraz na DeCe: 

1 . DDR 2nd Mix Dreamcast Edition 

2. DDR Club Mix Dreamcast Edition 

3. Feet of Fury (scenowy projekt) 




GITARA [GUITAR FREAKS] 



I CZAS OPERACJI: 5 GODZ. ■ KOSZTY: 30ZL 
I PLATFORMA: PSONE, PS2 



Potrzebne bpdg sktadniki domy&lne zaznaczajgc, ze 
dodatkowo nalezy przygotowac sobie: 

- dwa kawalki plyty pildniowej: jeden o dlugosci 1 m i 
szerokodd 15 cm oraz drugi kawalek w ksztalde trdjkqta. 
Pdzniej oba zostang polgczone w calosd, 

- pipe metrdw kabla w tasmie (pipd zyl lub po pipd pipcio- 
metrowych kabelkdw), 

- cztery mikrostyki. 



Musisz cod wykombinowac, aby przyciski RGB (czerwony, 
zielony i niebieski) umieddd na gitarze w pozyqi ukosnej 
tak, aby wygodnej sip je nadskalo - jak na gitarp przystalo 
(patrz - shot nizej). Ja uzylem plaskiego kawalka plastiku. 
Skoro juz o przyciskach mowa, to potrzeba wyprowadzid z 
pada pipd kabelkdw, aby w gitarze podlqczyd przyciski 
R,G,B, minusowy oraz "gtowny", ktorym potwierdzamy 
podczas gry przyciski strunowe (jak w oryginalnej gitarze 
KONAMI). 



Podlgczenie do pada jest najlepsze przy konfiguraeji 
klawiszy C. Wtedy kabelki podlutowujemy do; 

- przyeisk R (czerwony) do O, 

- przyeisk G (zielony) do X lub trojkgta, 

- przyeisk B (niebieski) do kwadratu, 

- przydsk gldwny do dolnego kierunku na D-Padzie 
(krzyzaku), 

- masp do masy w padzie. 





I 



Po uprzednikm 
okredleniu miejsc na 
przyciski, 

przepuszczamy kable 
od dolu. podlgczamy 
do mikrostykdw oraz 
przyklejamy (w 
moim przypadku) do 
ukodnegokawatku 
plastiku. Natomiast przyeisk gldwny (struna za ktorq 
"szarpiemy") bpdzie zwyklym mikrostykiem, poniewaz jest 
chyba zbyt klopotliwe zrobienie bardziej ‘symulacyjnego" 
sposobu imitujgcego rozwiqzanie w oryginalnej gitarze 
(KONAMI), w ktdrej pstryka sip w wystajqcy "wichajster". 
Jesli mamy juz gotowq gitarp, nalezy jg okleid, aby przybrala 
odpowiedni wyglgd. Na ponizszym zdjpciu mozecie zobaezyd 
jak to wyglgda po oklejeniu. Calkiem inny sprzpt, hehe. 
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B^BNY DO SAMBA DE AMIGO 

■ CZAS OPERACJI: 7 GODZ. ■ KOSZTY: 4D60ZC ■ PLATFORMA: DC 



PAD DO f 
FIGHTEROW 2D 



Samba jest debedciakiem wsrod gier muzycznych. Bardzo 
dobrze dobrana muzyka (latynoskie kawatki) w polgczeniu ze 
swietnymi efektami graficznymi oraz nieztym intertejsem 
daje w efekcie sporg miodnosd zabawy! Oryginalnym 
kontrolerem do tegoz tytulu sg marakasy, ale ich dostfpnosc 
jest wr?cz zadna. 

Garazowa produkcja takich grzechotek jest praktycznie 
awykonalna (pomijajgc nawet fakt zdobycia takich czujnikow, 
ktore tkwig wewngtrz marakasbw), poniewaz charakteryzo- 
walaby si? duzg niedokladnoscig, dlatego postanowilem 
zrobiccos prostszego. Traf padl na...b?bny. 

Jest to najtrudniejszy projekt z tutaj przedstawionych, 
poniewaz musi si? charakteryzowac bardzo wysokg 
czutodcig na dotyk. Prototyp, ktory przetrwal dwa dni, mnie 
rozczarowal. wi?c zdecydowalem si? na generalng 
pizebudow?. No to budujemy... 

Poza skladnikami domydlnymi potrzebne b?dg: 

- pokrywki po pascie BHP (lub cos podobnego), 

- material na b?bny (np. rura PCV, rynna plastykowa, 
plastykowe wiaderka po farbie...), 

Na poczgtek potrzebny nam b?dzie 
material na b?bny wlasciwe. Ja do 
tegoceluuzylem puszekpo 
■pakerskim bialku", hehe. Poci?lem 
je na pbl i z gdmych polbwek 
obcigtem gwinty na pokrywki, a w 
dolnych porobilem dziury 
odpowiadajgce wielkosd otworom po gwintach. 

Ukladamy przyszle b?bny na 
plycie pilsniowej (w tym 
przypadku tektura nie zdaje 
egzaminu), rysujemy zarys a 
nast?pnie obcinamy ptyt? wg. 
niego. Po wyci?ciu plyty nalezy 
jg okleic tasmg lub okleing. 
Teraz nalezy wywiercic szesd otworkow przez ktbre 
przepudcimy od spodu kable - po dwie zyty na kazdy z 
szedciu kierunkow odpowiadajgych kierunkom w "Sambie". 
Przycinamy je oraz dolutowujemy do mikrozlgcznikbw. Na te 
ostatnie nie warto szcz?dzad kasy, gdyz to najwazniejszy 





element tego kontrolera. Ja uzylem takich samych jak w przypadku maty i swietnie zdaly 
egzamin. 



■ CZAS: 1 GODZ. ■ KOSZTY: - 

■ PLATFORMA: DC (PSONE, PS2). 




pierwszej powstaly rowniez membrany. 



Teraz potrzebne b?dg nam wieczka po 
pastach BHP (domowe sposoby dajg 
rad?:) lub co§ bardzo zblizonego. 
Obcinamy wyprofilowane obrzeza 
pokrywek tak, aby powstaly plaskie 
membrany, do ktorych (klejem do 
klejownicy) przyklejamy "tylki“ 
mikrozlgcznikbw. Przy pomocy okleiny 
w calosci oklejamy b?bny tak, aby z tej 



Od spodu kable nalezy zabezpieczyb tabmg bezbarwng, tak proforma, zeby kabelki nie 
dyndaly. W koricu zrezygnowalem z (widocznych na wczeSniejszymzdj?ciu) 

plastikowych, b?bnowych uszu, poniewaz byly zbyt 
elastyczne i powodowaly samoczynne podnoszenie si? 
b?bnow. Teraz wystarczy docigb ggbk? (kazdg 
indywidualnie) oraz potozyb jg na pokrywce po pascie 
BHP. Musi ona rabid za mi?kkie potgczenie mi?dzy 
dwiema membranami. 



Li 



Zadaniem naszym b?dzie teraz podlutowanie kabelkow do pada a potrzeba podlutowac 
az dziewi?c kabelkow (zyl): 

- do przyciskbw "fajerowych": A,B,Y, oraz minus do nich, 

- do D-pada'a (gatka analogowa nie jest w grze obslugiwana): 

a) do kierunkbw: gbra, dbl (oraz do nich minus), 

b) do lewego kierunku (i do niego minus). 

Jak juz zapewne zauwazylidcie - kierunki horyzontalne, wertykalne, oraz fajery posiadajg 
oddzielne minusy (into dla non-elektomikdw: minusem jest Sciezka na padzie bpdqca po 
przeciwnej stronie styku, ktdry jest zat^czany po naciSnipciu gumki). 



Podobno DeCekowy pad nie nadaje si? 
do capcomowskich (i nie tylko) bijatyk 
2D. Postanowilem cod na to poradzid. 
Zabieg okazal si? prosty, szybki i 
skuteczny. Nalezy rozkr?cid pada i 
wyciggngd z niego plastikowego D- 
pada (krzyzaka). 

Zadaniem naszym teraz b?dzie 
wywiercenie na drodku krzyzaka 
otworu, w ktbry wkr?cimy naszg 
wykombinowang galk? (ewentualnie 
gwint do niej). Bezpieczniejszym 
sposobem jest wytopienie na gorgco 
takiego samego otworu jakims 
gwozdziem. 

Jako galki uzyd mozna niewysokiego 
pokr?tla od potencjometru (regulacji 
glodnodci), ktdry najlepiej jakby mial 
zagl?bienie na kduk. W znaleziong 
galk? potrzeba teraz wtopid (rbwniez 
na gorgco) gwint druby. Pozostaje 
jeszcze polgczenie tej srdbki z naszg 
nowg galkg (polecam klej montazowy). 
Zaleznie od wielkodci galki musimy te 
operacje przeprowadzic na zlozonym/ 
otwartym padzie, poniewaz moze si? 
okazad po zlozeniu nie mozemy 
przepchngc galki przez otwdr w 
obudowie. Efekty widad na zdj?ciu. 
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S 4 PROWADZIMY ^2 
SPRZEDAZ WYSYtKOWA 
TEL. (0-71) 38 40 477 
^ (0-602) 22 52 53 2 






Sklep prowadzi Norby (redaktor i tester sprz?tu w PSX Extreme od 1 997 roku). 



do soboty 
w godzinach 
od 11 do 18 









Garsc statystyk... 

0 W PE zrecenzowano 277 
gier na Xboxa, z czego 
najwiecej (ponad 90) ma na swoim 
koncie HIV. Najwyzej (9+) zostaly 
ocenione nastepujace gry: TOM 
CLANCY’S SPLINTER CELL & 
PANDORA TOMORROW, SOUL 
CALI BUR 2, BUTNOUT 3, 
NINJA GAIDEN, HALO (GTA: 
Double Pack otrzymalo note 10-, 






© 



■ No GTA: VC w wersji Xboxowej uwidocznio lOznic? 
mocy tonsol Billa I Kutorogiego. R6znicg nie ogromng, 
oczkolwlek zouwazolnq. 

z tym ze byta to ocena cafego 
pakietu). Najslabsza not? (2+) 
uzyskat MIKE TYSON 
HEAVYWEIGHT BOXING. 




■ Dwdja od somego Kaliego - lot to musi byC kopa! 



Najbardziej udane miesiace w 
calej dotychczasowej historii 
istnienia "Kloca" to styczeh 2002 
roku oraz ten sam miesigc dwa 
lata pdiniej. Konsola Billa miata 
bardzo udany start, bowiem to 
wtaSnie launch titles (HALO, 
DEAD OR ALIVE 3, PROJECT 
GOTHAM RACING) okazaly si? 
jednymi z najwi^kszych jej hitdw. 
Poza tym panuje rbwniez swego 
rodzaju tendencja polegajaca na 
tym, ze regulamie co miesigc 
ukazuje sle przynajmniej jeden 
bardzo dobry tytut na ten sprzet. 

S Najczesciej przewazajace 
gatunki gier to strzelaniny, 
wyicigi i przygoddwki. 
Najwieksze zainteresowanie 
Xboxem, poza samym 
MICROSOFTem (38 gier), 
wykazuje EA(wydato 54 gry, 
r gldwnie serie sportowe). 

90 

I. 



ENCYK10PEDIA GIER NA KDNSDEE. 




Kompendium wiedzy na temat gier, jakie ukazaly si§ na konsol? MICROSOFTu stoi przed Tobg otworem. Calosd 
obejmuje blisko 500 tytulow, ktore zostaly wydane na terenie Europy oraz USA (japonskie tytuty zostaty celowo 
pominiete). Jest to liczba w zupelnosci wystarczajaca, aby w pelni docenic moc drzemiaca wewnqtrz tego 
"potwora". Na dobra sprawe wiekszoSc gier, kt6re ukazaly si? na wszystkie trzy konsole next-genowe, 
najefektowniej i najladniej wyglqda wtasnie na iXim. Trudno sie dziwic, bowiem sprz$t ten dysponuje zdecydowanie 
najsilniejszymi komponentami. Wiele osob z gory przekresla ta konsole ze wzgledu na skojarzenia z komputerem 
klasy PC - jak by nie patrzec, architektura tego sprzetu bazuje na PeCetowych podzespolach. OczywiScie 
podobiertstwa na tym sie koricza, bowiem Xkloc to pelnowartosciowa konsola. Nie uswiadczysz tu zadnych 
"zawieszek", instalowania sterownikow czy wymiany podzespolow w celu lepszego dzialania gry. Jesli wychodzisz 
z zalozenia, ze duze jest piekne, wolisz eRPeGi w klimatach D&D, przy grach FPP slinisz sie niemitosiemie, z lezka w 
oku wspominasz oldskulowe pozycje, Twoim marzeniem jest posiadanie wiekszosci konsol starszej generacji na polce 
(w domysle - emulatory), nie idziesz za tlumem, no i grafika ZAWSZE musi bye ladna - Xbox jest konsola dla ciebie. 
[M@jk] 




Tytut 


Vydawca 


Develaper 


Dai] wydania 




1 

Batunek 


cztia grac/y 

J S S 

l!| Dpis 


Tipsy 


|| 


*8 

— 


1 


I 


1 


4x4 Evo 2 


Gotherlng 


Terminal Reality 


14/1 1/2001 [USA] IwySdgi 


m 1 . 






7,1 ' 


4.8 


i 








!■ 
















. 


©Aggressive Inline 


Acdoim 


Z-AXIS 


23/08/2002 (PAIJ 


lozdo no lolkach 


1-2/-/- 










9,1 


8 8 


65 


Airforce Delto Slorm/Deodly Skies 


Konomi C.E. 


Konomi D.E. 


1 2/04/2002 (PAL] 


Slrzelonina 


]/-/- 










0.2 


" 6,8 


64 


Alios 


Acclaim 


Acclaim Ent. 


08/04/2004 [PAL] 


Skradonko 


W~ 






PE#81 (Myszoq) 


IT" 


7,3 


6,3 


62 . 


Allens vs Predolor: Extinction 


EA 


EA Gomes 


30/07/2003 [USA] 


Strotegio RTS 


i/-/- 






PE#73 (HIV) 


6-17-! 


6.1 


7,2 


64" 


All-Star Baseball 2003 


Acdoim 


Acdoim Ent. 


3 1/05/2002 [PAL] 


Baseball 


1-4/-/- 










8,9 


6,4 


79 


All-Star Boseball 2004 


Acdoim 


Acdoim Enl. 


23/02/2003 [USA) 


Boseboll 


1-4/-/- 










8 


3,3 


11- 


All-Slor Baseball 2005 


Acdoim 


Acdoim Ent. 


23/03/2004 [USA) 


Baseball 


1-4/-/- 










8 


8 


76: 


Alter Echo 


THQ 


Outrage Games 


03/1 0/2003 (PAL) 


Chodzono bl|otyko 


w 






PE475 (Plngu) 


6-8) 


'''678 ' 


7.5 


m 


AMf Bowling 2004 


Mud Duck Prod 


Black Market Games 


1/12/2003IUSA) 


Kragle 


WF~ 










S 


5,2 


44" 


EBsn 


Microsoft 


Microsoft 


14/1 1/2003 [PAl] 


Snowboard 


TWT 




PE#77 


PE#76 (Mozzi) 




9 


/ 


82 


Amped: Freestyle Snowboarding 


Microsoft 


Microsoft 


14/03/2002 [PAD 


Snowboard 


WF~ 






PE462 (Mozzi) 


8 


3L 


6,7 


sur 


Antz Extreme Racing 


Empire Ini. 


Empire Interactive 


26/07/2002 [PAD 


Wyfdgi 


1-4/-/ 






PE 461 (HIV) 


4 






42 


Aquaman: Bailie for Atlantis 


TDK Medioctive 


TDK Medioctive 


30/07/2003 [USA] 


Przygodowo 


w 












2.3 


37 


Arctic Thunder 


Midway 


Midwoy Ent. 


22/03/2002 [PAL] 


Futurystyczne Wyscigi 


1-4/-/- 










~ 6 


4 


w 


Armed & Dangerous 


lucosArts E. C. 


Plonet Moon Studios 


27/02/2004 [PAD 


Slrzelonino TPP 


1/+/- 




PE480 


PE479 (Koso) 


~7(7) 


“8 T 


TT 


w 


Arx Fotolis 


DreomCotcher 


Aikone Studios 


13/02/2004 [PAD 


RPG 


]/■/■ 






PE 481 (Stoi) 


7+ 


-IT 


~W 


72 


ATV: Quad Power Racing 2 


Acdoim 


Acclaim Ent. 


28/02/2003 [PAl] 


Wyfdgl 


1-4/-/- 










6,6 


6.5 


73% 


Auto Modellista 


Copcom 


Copcom 


20/01/2004 [USA] 


Wyicigi 


1-2/-/- 










5,7 


6,8 


54% 


Azuiik: Rise of Perolhia 


Microsoft 


Adrenium 


17/05/2002 [PAD 


Przygodowo 


W~~ 










6,8 


5 ' 


54% 


Bwm 


























Backyard Wrestling: Don't TToH 


Eidos Interactive 


’aradox Develop. 


07/1 1/2003IPAI) 


Wrestling 


YkLL. 




PE#77 


PE476 (Koli) 


4 


6,5 


4.8 


53 


Bad Boys II 


Empire Inter. 


Blitz Games 


27/02/2004 [PAl 




Przygodowo 






PEA80 


PE480 (Myszoq) 


J | 






53% 


Boldur's Gate: Dark Alliance 


Virgin Inter. 


Snowblind Studios 


2 1/03/2003 [PAl] 


ZrqcznoSciowe RPG 


1-2/-/ 










“IT 


8,5 


83% 


©Boldur's Gate: Dork Alliance II 


Acdoim 


Block Isle Studios 


06/02/2004 [PAD 


Zrqcznofdowe RPG 


1-2/-/- 




~PE#80~ 


PE479 (Stor) 


‘ 8,(7) 


3.4 


e 


li- 


Barbarion 


Titus 


Titus Interactive 


12/12/2003[PAl) 


Biiatyka 


m. 










7,4 




ny 


Barbie Horse Adventures: Wild Horse R. 


Vivendi Universe 


Blitz Gomes 


14/1 1/2003 [PAL] 


Przygodowo dlo dzieci 


H// 1 










4 




m 


Batman: Dark Tomorrow 


Kemco Games 


Kemco 


1 1/04/2003 [PAD 


Przygodowo 


1/-/- 










2,2 


2,8 


2fi 


Batmon: Rise of Sin Tzu 


Ubisoft Em. 


Ubisoft Entedainment 


14/1 1/2003 [PAl] 


Chodzono bijatyko 


1-2/-/- 










6.5 


7.5 


63 


Batman: Vengeance 


Ublsoft Enl. 


Ubisoft Entertainment 


14/03/2002 [PAD 


Przygodowo 


w- 










w 


7,4 


66 7 :' ' 


Battle Engine Aqulla 


Atari, Inc. 


lost Toys 


28/02/2003 [PAl] 


Slrzelonina 


1-2/-/- 




~PE#67~ 


PE467 (Koso) 


7(7+) 


8 ; 


6,7 


76" 


Battlestar Galoctlca 


Vivendi Universe! 


Warlhog 


05/1 2/2003 [PAD 


Slrzelonino 


W- 






PE478 (Plngu) 


6+(7) 


7,4 


7,1 


67 


©Beyond Good & Evil i 


Ubisoft Enl. 


Ubisoft Entertainment 


27/02/2004 [PAl] 


Przygodowo 


1 /-/- 


POMT 




PE477 (Myszoq) 


9(8+) 


9 


6.3 


37". 


Big Mutha Truckers 


THQ 


Eutechnyx 


06/1 2/2002 [PAD 


Wyfcigl ciqzordwek 


P77~ 






PE466 (HIV) 


6+(6+) 


6,3 


6,2 


w 


Bionide: The Gome 


EA 


Argonaut Gomes 


17/10/2003[PAl] 


Slrzelonino 


’/-/• 










3.8 


4,7 


41 


Blockslone: Magic ond Steel 


Xicol Inter. 


Xpec 


19/03/2003 [USA] 


Przygodowo 












5,2 1 


2,1 


56N 


Blade 2 


Activision | 


Mucky foot Production 


s 27/09/2002 [PAl] 


Chodzono bl|atyko 


W~ 






PE463 (Roq) 


5 1 


5,2 


4,8 


57" 


Blinx: The Time Sweeper 


Microsoft | 


Artoon Co 


08/1 1/2002 [PAD | 


Platformdwka 








PE464 (Shivo) 


7+(7-) 


8.8 


6.3 


73% 


Blood Omen 2: legacy of Koin 


Eidos Inter. | 


Crystal Dynamics 


2 1 /03/2002 QlSAj ] 


Pizygodowo/Horror 


'■■/-/■ 










7,7 1 


7,6 




Blood Woke 


Microsoft | 


Slormfiont Studios 


03/1 4/2002 [PAl] 


Slrzelonina 


1-4/-/- 










8,4 


7,9 


70% 


BloodRayne 


Mojesco Enter! 


Terminal Reality 


02/05/2003 [PAL] 1 


Przygodowo/Bilotyko 


1/-/- 




PE465 


PE465 (Roq) 


Hi) 


7,8 


7.2 


73% 


Bloody Roar Extreme 


Konomi C.E. 


Hudson Soft Co., ITD 


28/1 1/2003 [PAL] 1 


Bijotyko 












7.3 


6,5 


65% 


BlowOut 


Majesco Enter! 


Terminal Reality 


1 0/28/2003 [USA] 


Slrzelonino TPP 












6.5 


5 


59 


BMX XXX 


Acdoim 


Z-AXIS 


06/1 2/2002 [PAL] 1 


BMX od 18 lot 








PE467 (Koso) 


6+ 


" 63' ' 


5,4 


59. 


©Breakdown 


Nomco 


Nomco 


18/06/2004 [PAl] 


Przygodowo FPP 


'/•/• 






PE481 (HIV) 


7+C8-) 


6.7 


7,6 


n 


©Broken Sword: The Sleeping Dragon 


Adventure Company 


Revolution Software 


14/11/2003IPAI] 


Pizygodowo 


w- 






PE477 (Kali) 


8(7+) 


' 8,4 


7,7 


so 


Bruce lee: Quest of the Dragon 


Universal Inter. 


Ronin Enter). 


06/09/2002 [PAl] 


Pizygodowo/Bi|otyko ; 


'/-/• 










3.9 i 


3,1 


38% 


Brute Force 


Microsoft 


Digital Anvil 


1 20/06/2003 [PAL) 




Slrzelonino 


1-4/+/+I 






PE471 (Koso) 




8,1 


7,6 


78 


Buffy the Vompire Sloyet 


Fox Interactive 


The Collective 


1 3/09/2002 [PAL) 


: 


Pizygodowa/Bijotyka 


1/-/- 




PE#64 


PE464 (Mozzi) 


8-C7+) 


8.2 


81 


80% 


Buffy the Vampire Slayer Chaos Bleeds 


Sierra Enter!. 


Eurotam Enteit. ; 


1 24/10/2003IPAI; 




Pizygodowo/BI|otyko 


UJ±_ 






PE474 (Mozzi) 


7+(7) 


7.7 


8 2 


74 


©Burnout 


Acdoim 


Criterion Gomes 


03/05/2002 [PAl] 


Wyscigi 


11 










7,6 ' 


7.3 


78 


©Burnout 2: Point of Impact 


Acdoim 


Criterion Gomes 


09/05/2003 [PAD 


Wyidgl 


1-2/V- 






PE470 (HIV) 


9 


8,6 




88 


©Burnout 3: Takedown 


EA 


Criterion Gomes 


30/09/2004 [PAL] 


Mini 


I-?// 






PE486 (HIV) 


9+(9+,10) 


1 


9,5 _ 


94! 


c^m 
























. 


I Cobela's Dangerous Hunts (2004 Season) 


Activision 


FUN Labs 


1 1/1 1/2003[USA] 


Polowanie 


l/V-f 








— 


zz 






| Copcom Vs. SNK 2:E0 


Copcom 


Copcom 


[ 07/03/2003 [PAl] | 


Bi|atyko 2D 


1-2AA 


^ 









n 


fid 


61: | 






ENCYKLDPEDIA GIER NA KDNSDEE 



XBOX 1^] 




Wjdawca Developer Data wydanla Gatunek 



Dakar 2 


Acclaim 


Acclaim Enl. | 06/06/2003 [PALI | WyLciqi 


H/y- 












7,3 


65% 


©Dance Dance R.: Ulltamix 


Konami C.E. 


Konami CE Hawaii 28/02/2004 [PALj Muzyczno/Toneczno 


IW 






PE#79 (Topchon) 


15/5] 


87 


8,2 


81% 


Dance:UK 


Bigben Ini. UK 


Broadsword Int. | 02/07/2004 |PAL| Muzyczno/Toneczna 


H/-/- 
















Doll Summit 


THQ 


Radical Ent. 22/03/2002 |PAL] Snowboaid 


i/y- 










79 


7j ; 


IsnT 


Dove Mitta Freestyle B MX 2 


Acclaim 


2-AXIS 14/03/2002 [PAL] lozdo no BMX 


i- 2 /y- 










6,9 


7,4 


71% 


David Beckhom Soccer 


Rage Software 


Page Software 07/06/2002 [PALI Pilko No, -no 


i-4/y- 












7,4 


53% 


Dead Man's Hond 


Atari. Inc. 


Human Head Studios 07/05/2004 [PAL] Slrzelonina FPP 








PE/82 (Mazzi) 


~6 


T~ 


6 


60”: 


•Dead or Alive 3 


Tecmo, Ltd. 


learn Ninja 14/03/2002[PAI] Bijalyka 








PE/53 (Mutti) 


9 


9,4 


7,9 


85% 


Dead Or Alive Xlteme Beoch Volleyball 


Tecmo, Ltd. 


Team Ninjo 28/03/2003 [PALI Siatkowka plczowo z loskomi 


1-2/-/- 


PE#68 




PE/67 (Shiva) 


8(8-) 


9,2 


~6 


74% 

75% 


Dead to Rights 


Electronic Arts 


Namco 21/02/2003IPAL] Przygodowa/Strzelonino 


i/y- 




P1--66 


PE/62 (Slava/ 


8 ( 84 ) 


8,5 


7,6 


©Heathrow 


Ubisoft Enl. 


Southend Int. 18/10/2002(PAL] Sportowo 


1-4/-A 




PE466 






9,3 


8,7 


m 


Defender 


Midway 


7 Studios I4/03/2003IPALI Slrzelanino 


1-2/y- 






PE/68 (Mazzi) 


6t 


7.1 


6,9 


68% 


©Deus Ex: Invisible War 


Eidos Int. 


Ion Storm 05/03/2004 [PALI Strzelonino/RPG 


i /-/- 






PE/78 (Mazzi) 


8(7.) 


9 


8 


85% 


Dino Crisis 3 


Copcom 


Copcom 07/1 l/?003(PAl| Pizygodowo/Slrzelonina 


i/-/- 






PE/72 (Myszaqj_ 


8(7.7-) 


6 


5,4 


56% 


Dinosaur Haunting 


Melro3D 


Scorab 30/08/2004 fUSAl Polowanie no dinozoury 


'■?/•/• 














66% 


Dinotopia: The Sunstone Odyssey 


TDK Medioclive 


ficious Cycle 1 6/04/2004 (PALI Przvaodowa 


'/-/- 












4,7 


49% 


Disney's Extreme Skole Adventure 


Activision 


Toys for Bob 05/09/2003IPAL] lozda no deskorolce 


i-2/y- 






PE/76 (Myszoq) 


1 




7,3 


78% 


Dr. Mulo 


Midway 


Midway Ent. 21/03/2003IPALI Platformdwka 


i //- 






PE/66 (Mazzi) 


J 


8,6 


6,5 


72% 


Dr. Seuss' The Cal in the Hat 


Vivendi Universal 


Magenta Soft. ltd. 1 9/03/2004 f PALI Plolformdwko 


■ /-/- 










6 




53% 


Dragon's tail 3D 


Ubisoft Enl. 


Drogonstone Software 05/03/2004 [PALI Plollorm6wko 


i/y- 


P0RI3 




PE/66 (Dziodu) 


8(74) 


7.8 


u~ 


66% 


Drake of the 99 Dragons 


Mojesco Enl, Idol FX | 03/1 1/2003 IUSA] 1 Slrzelonino/Zrecznosciowd 












2,9 


16 


21% 


©Driv3r 


Atari. Inc. 


Reflections Int. 25/06/2004 IPAll Samochodowko 


1-4 A A 






PE/84 (HIV) 


8-(8.8+) 


5,5 


6.4 


62% 


Dungeons 8 Dragons: Heroes 


| Atari, Inc. 


[Aloii, Inc. | 14/11/2003IPAL] | Zrgcznosciowe RPG 1 


1-4/-/- 






PE/76 (Slot) 1 


7-C6) 


8.3 


6,6 


74% 


Dynasty Worriots 3 


KOEI Corporation Omega force 06/12/20021PAL] Chodzona Bijalyka 


1-?/-/- i 








ui 


7.3 




Dynasty Worriots 4 


KOEI Coiporalion|Omego Force M/1 1/2003IPAL1 Chodzona Bijalyka 


# j 








E 


7,2 


75% 


EH 




■ 


■ 


■ 1 


Egg Mania: Eggslreme Madness 


Kemco Gomes j 

Bethesda Soft* 


HotGen Studios Ltd. 1 25/1 0/2002 [PALI Logiczno 


1-2//- 






PE/64 (HIV) 


6+ 


5.3 


6,4 


62% 


•Elder Scrolls III: AAorrowind Game ol Tear E. 


Bethesdo Softwoiks | 20/02/2004 [PAL] | RPG 


i/-/- 




P!»//' 


PE/77 (Mozzi) 


7+ 




7,9 


89% 


•Elder Scrolls III: Morrowind, The 


Bethesda SoHwjBelhesdo Softwoiks | 06/06/2002 fUSA) | RPG 


i/y- 


POR42.3 


PE461 


PE/61 (Star) 


9(9-) 


1J~ 


8.5 


87% 


Enclave 


Swing! 


Slatbteeze Studios 19/07/2002 [PAL] Przygodowa/Bijalyka 


i/-/- 




PEJ62 


PE/62 (Mazzi) 


6 


U 


6,8 


71% 


Enter The Matrix 


Interplay 


Shiny Ent. 15/05/2003 [PALI Bijalyka / Slrzelanino 


y± 


POR73 




PE/70 (Koso) 


8(8) 


u 


6,4 


72% 


ESPN College Hoops 


Sega 


Visual Concepts 13/1 1/2003 [USA1 Koszykowko 


HAA 










8 ,/ 


8,4 


80% 


ESPN International Winter Sports 2002 


Konami C.E. 


Konami D.E. 12/04 /2002 [PAL] Sporty zimowe 


«/■/■ 










5.5 


4,6 


53% 


ESPN Major league Boseboll 


Visual Concepts 


Blue Shift 06/04/2004 [USA] Boseboll 


1-2/./. 










8,4 


8,1 


78% 


ESPN MIS ExtroTime 2002 


Konami C.E. 


Konami D.E. 27/03/2002JUSA1 Pilka Nozna 


i- 2 /y- 










7.1 


6,4 


72% 


ESPN NBA 2Nighl 2002 


Konami C.E. 


Konami D.E. 16/04/2002IUSA1 Koszykowko 


M/-/- 














51% 


©ESPN NBA Basketball 


Sega 


Visual Concepts 28/1 1/2003 [PAL] Koszykdwka 


1-4 /*/- 












w 


86 % 


ESPN NFL Football 


Sega 


Visual Concepts 28 11/2003 [PAL] Fulbal Ametykonski 


1-4/+/- 










9,3 


9,3 


89% 


ESPN NFL Primetime 2002 


Konami C.E. 


Farsight Technologies 22 01/2002IUSA] Fulbol AmetykoAski 


H/-/- 










4 


4,7 


58% 


ESPN NHL Hockey 2K4 


ESPN Videogames 


Sega 28 1I/2003[PAL] Hokej 


H/-A 






PE/75 Shiva 


8+ 


9,3 


9 


86 % 


ESPN X-Gomes Snowboarding 2002 


Konami C.E. 


Konami D.E. 07 /06/2002 [PALI Snowboaid 


i-2/y- 












6.5 


67% 


Evil Dead: Frslfull ol Boomstlck 


THQ | 


— jjfll/MiH.] 


V±_ 


— 








6.4 


5,3 


63% 



fl 2001 


EA 


:A Spoils 


18/1 1/2001 [USA] 


WyLciqi 


H/y- 










85 


8? 




FI 2002 


EA 


EA Spoils 


05/04/2002[PAl] 


Wyicigi 


i-2/y- 














75% 


Fl Careei Challenge 


EA 


:A Spoils 


27/06/20031PAE] 


Wyscigi 


1-2/-/- 
















Foiriy Odd Porents: Breakin' Da Rules 


1H0 


llilz Games 


03/1 1/2003IUSA] 


Plotfotmdwka 


i/y- 










S 




68% 


Fallout: Brothethood ol Steel 


Vivendi Univetsol 


Interplay Ent. Corp. 


02/04/2004 [PAL] 


Ztgcznosciowe RPG 


1-2 /t 






PE/79 (Koli) 


74(7=) 


7,5 


73 


67% 


©Fatal Frame/Project Zeto 


Tecmo, ltd. 


tecmo, Eld. 


02/05/2003 [PAL] 


Ptzygodowa/Hottot 


]/■/■ 










1 1 


77 


81% 


FIFA 2002 Wotld Cup 


EA 


:A Spoils 


26/04/2002IPAL] 


Pilko Nozna 


H/y- 










87 


8 


76% 


FIFA Soccer 2003 


EA 


EA Sports 


01/11/2002 [PAL] 


Pilko Nozno 








PE/65 (Koso) 


74 


8,4 


8.6 


85% 



Cotmen Sondiego: The Secret o.t.S.D. 


BAM! Ent. BAM! Enl. 


05/03/2004 [PAL] 


Przygodowa 


\J± 






----- 








48% 


Cotve 


Global Slot Soft. JArgonout Gomes 


19/03/2004 [PAL] 




H/-A 






PE784 (HIV) 


74 




6,6 


65% 


Catwoman 


EA |EA Games 


06/08/2004 [PALI 


Bijatyka/Przygodowa 


] it 






PE#85 (Myszoq) 


6-(5) 


4" 


6,3 


4W 


Cel Domoge 


EA iPseudo Int. 


03/ 




Slrzelonina 


H/y- 






PE471 (Myszoq) 


6 


6^ 


5,7 


65% 


©Chompionship Manoget 01/02 


Eidos Int. Sports Int. 


26/ 




Sportowo 


i/y- 














913 


©Championship Manager 02/03 
Chase: Hollywood Stunt Olivet 


Eidos Int. jSpotls Int. 
BAM! Ent. 1 Imagine Int 


06/1 2/2002 [PALI 


Sportowo 


i/y- 






PE466 (Koso) 


9 






85% 


25/09/2002 |USA) 


Wyscigi 








PE764 (HIV) 


4- 


4,9 


"ij” 


67“ 


Citcus Maximus 


THQ Kodiak Int. 


28/06/2002 [PALI 


Wysciqi rydwonami 


H/y- 






PE#62 (HIV) 






6,2 


o.i 


Club Football 


Codemasters jCodemasters S. C. 


10/1 0/2003 [PAL] 


Pilko Nozno 


i- 2 /y- 












7.9 




•Colin McRae Roily 04 


Codemaslets jCodemasters S. C. 


BB 




\y±_ 


P0RK4 




PE#75 (HIV) 


9(9-) 


8.7 


8,8 


W 


©Colin McRae Rally 2005 


Codemaslets jCodemasters S. C. 


24/09/2004 [PALI 


MM 


i- 2 /y- 






PE#86 (HIV) 


8(9,7.) 






84% 


©Colin McRae Roily 3 


Codemasters jCodemasters S. C. 




Wyscigi 


H/y- 






PEI63 (HIV) 


8(8) 


8,9 


TTj 


86% 


Commondos 2: Men of Courage 


Eidos Int. Ipyro Studios 


13/09/2002IPMI 


Strategic 


i/-/- 


P0R#2 




PE/63 (Kali) 


8(7.) 


7 


7,8 


75% 


Conan 


IDK Mediactive Cauldron Ltd. 


EmtHi 


Przygodowa 


i/y- 














54% 


©Conflict Desert Storm II: Bock to B. 


SG Pivotal Games 


GAiKiHfll 


Taktyczna Slrzelonina 


1-4/4/- 






PE/75 (Myszoq) 


8.(84) 




jH 


73% 


Conflict: Desert Storm 


SG Pivotal Games 




Taklyczno Slrzelonina 


H/y- 






PE/63 (Myszoq) 


8(84) 


7,7 


4.8 


77: 


Corvette 


TDK Mediactive [Steel Monkeys 




Mm _ 


1 * 2 / 4/ 4 






PE/79 (HIV) 


5 


6/ 


13 


52% 


Counter-Strike 


Sierra Enl. Valve, ILC 




Slrzelonina FPP 


1 - 16 / 4/4 










7,9 


7,2 


73 


Crash 


Rage [Roge Software 




Wyscigi 


1 - 4 /y- 










6,1 


3,5 


62% 


Crash Bandicoot: The Wroth of Codex 


Universal Int. S. Traveller's loles 




Plolformdwko 


1 /-/- 












6,4 


693 


Crash Nitro Kail 


Vivendi Universal Vkorious Visions 




WyLcigi 


H/y- 






PE/77 (HIV) 


7(7-) 


7,4 


7,5 


673 


Crazy Taxi 3 


Sega [Hilmnket! 


JO/09/2M21PALL 




1 /-/- 






PE/61 (HIV) 


6 


6,5 


6.9 


7(T 


Crimson Sea 


KOEI Corp. KOEI Corporation 


28/03/2003IPALI 


Slrzelonina 


1 /-/- 






PE/68 (Mazzi) 


845) 


8.) 


7,5 


78” 


©Crimson Skies: High Rood to Revenge 


Microsoft FASA Studio 


31/I0/20Q3IPALI 


Slrzelanino 


1 - 16 / 4/4 




PE*// 


PE/76 (Kali) 


_84 


9,1 


8,9 


89% 


Crouching Tiger Hidden Dragon 


Ubisoft Ent. jGenki Co. 


10/12/2003 [USA] 


Bijalyka 


1 /-/- 






PE/78 (Kali) 


6; 


4,8 


5,3 


50. 


Curse: The Eye 01 Isis 


Wanodoo [Asylum Ent. 


06/02/2004 [PALI 


Ptzygodowo 








PE/78 (Koli) 




6.8 


6,8 


UK 



IOhBEST rank 

CZYLI NAJLEPIEJ 

OCENIANE GRY 

wg. GAMERANKINGS.COM 



1. Halo: Combat Evolved 




■ Gro p(2e2 jednych wychwolono pod niebiosa, przez 
Innydt ■ 2upetnie olewano. Ci diudzy po prostu nie 
pokusili sip. zeby diuzei zograc. 



2. Star Wars: Knights of the Old Republic 

3. Grand Theft Auto Double Pack 

4. TC Splinter Cell Pandora Tomorrow 

5. Tom Clancy's Splinter Cell 

6. Prince of Persia: Sands of Time 

7. Ninja Gaiden 

8. Project Gotham Racing 2 

9. Soul Calibur II 

10. Panzer Dragoon Orta 

IOkBESTFPS 

CZYLI NAJLEPSZE GRY 
WIDZIANE OCZYMA ’PIERW- 
SZEJ OSOBY" 

1. Halo: Combat Evolved 

2. The Chronicles of Riddick: EFBB 

3. TimeSplitters 2 

4. TOancy’s Rainbow Six 3 (Raven Shield) 

5. Breakdown 




■ Namco zoslosowok) tu szereg bardzo otyginalnych 
tozwigzori. Worto zoboczyc BREAKDOWN. 

6. Medal of Honor: Frontline 

7. Return to Castle Wolfenstein: Tides of War 

8. Unreal Championship 

9. XIII 

10. Unreal II 




NALEZY OMIJAC Z 
DALEKA 



1 . Mike Tyson Heavyweight Boxing 

2. Robocop 

3. Smashing Drive 

4. Batman: Dark Tomorrow 

5. Drake of the 99 Dragons 

6. Aquaman: Battle for Atlantis 

7. Gravity Games Bike: Street Vert Dirt 

8. Kabuki Warriors 

9. Sneakers 

10. Bruce Lee: Quest of the Dragon 









92 




Golleon: Isionds of Mystery 


Ja 


Confounding Factor 


11/06/2009 [PAL] 


Przygoddwka 








PE/84 (Koso) 


7(7+) 


. 




70 


Gauntlet Dark Legacy 


Midway 


Midwoy Ent. 


28/06/2002 |PAL| 


Strzelanina 


1-4/-/- 










4.9 


FT 


52% 


© Genma Onimusha 


Copcom 


Copcom 


22/03/2002 (PAL) 


Pizygodowo/Bijolyka 


!/•/■ 






PE/59 (Ku|ot) 


7+ 


83 


V 


80% 


Gladiator: Sword ol Vengeance 


Acclaim 


Acdoim Ent. 


05/1 2/2003 (PAL) 


Nowolonka 


1 /-/• 






PE/77 (HIV) 


5+(6) 


8 


TTi 


66- 


Gladius 


Activision 


LucosArls 


28/1 1/2003(PALJ 


Stralegia RPG 


H/-/- 


P0R#5 I 




PE/77 (Star) 


8(8-) 


8.3 


8,4 


78% 


Goblin Commander: Unleash the Horde 


Jaleco Ent. 


Jaleco Ltd. 


1 9/03/2004 (PALI 


Strategio R1S 








PE/77 (Kali) 


8-(6+) 


8 


""6.7 


~m~ 


Godzilla: Destroy All Monsters Melee 


Atari, Inc. 


Pipeworks Software 


1 6/04/2003 [USA) 


Bi|atyko 


WH 






PE/70 (Kali) 


S 


8.5 


6.4 


69% 


Grabbed by the Ghoulies 


Microsoft 


Rare 


21/1 1/2003 [PAL] 


Przygodowa/Nawolotiko 


'/-/• 






PE/76 (HIV) 


7.(7+) 


/ 


6.5 


7296 


•Grand Theft Auto Double Pock 


Rockslor Games 


Rockslor North 


02/01/2004 (PALI 


Miejskogangslerska (2cz?ici) 


\j± 






PE/76 (Myszoq) 


10(8) 


9,4 


9,6 


94% 


6rovity Games 8fte: Street Vert Dirt 


Midway 


Midwoy Ent. 


27/09/2002 [PALI 


Jozdo no BMX 


1-2/7- 










2 


1,4 


23% 


Grooverider Slot Cor Thunder 


Encore Soft. Inc. 


King of the Jungle 


26/09/20031USA1 


Wydcigl 


1-4//- 










4,5 


4 


55“ i, 


Group S Challenge 


Copcom 


Copcom 


26/09/2003 (PAL] 


Wyscigi 


1-2/7 






PE/76 (HIV) 






6,2 


5/“„ 


Gun Melol 


Roge 


Roge Software 


30/07 /2002 [USA] 


Strzelanina 








PE/62 (Koso) 


5+ 


IF 


4,4 


69". 


Gunvalkyrie 


Sega 


Smilebit 


17/05/2002 [PALI 


Strzelanina 


!/-/• . 






PE/60 (Myszoq) 


7(7) 


9 


6,2 


74% 



Tylirt 


ydawca 


Developer 


Dili wydania 


liczba grac 

ifs 1 

Batunek || j 


Opis 


Dceny 

tipsy taw Hi* 


'il 


f 


fl 


l 




— 






















UFA Soccer 2004 


EA 


EA Sports 


24/10/2003 (PAL) 


Pdka Nozna 


Wf- 










8,3 


8,4 


81% 


©Fight Night 2004 


EA 


EA Sports 


30/04/2004 [PALI 


Bob 


1-2/7 






PE/82 (Kali) 


8+(7) 


8,4 


8,7 


84% 


Eila World lour lennis 


THQ 


Xical Int. 


27/09/2002IPALI 


Tenis 


1-4/-/- 














34% 


Finding Nemo 


THQ 


Traveller's Tales 


26/09/2003 [PALI 


Przygodowa 


1/-/- 






PE/71 (Ploymon) 


7- 


7 


6,2 


61% 


Fire Blade 


Midway 


Midwoy Ent. 


28/02/20031 PALI 


Strzelanina helikopteromi 


W- 










7,3 


■ 


UP 


Ford Racing 2 


Empire Int. 


Razoiworks Studios 


31/1 0/2003 (PALI 


Wyfcigl 


1-2/+/- 






PE/79 (HIV) 


5- 


4,9 


6,8 


65% 


Freaky Flyers 


Midway 


Midwoy Ent. 


10/1 0/2003 (PALI 


Powietrzne wyscigi 


1-2/-/- 






PE#73 (HIV) 
PE#75 (Myszoq) 
PE/73 (HIV) 


6-(7=) 


7 


6,6 


69% 


©Fieedom Fighters 


EA 


10 Int. 


26/09/2003 (PALI 


Strzelanina taklyczno 


H/-/- 


P0R/4 


PE/75 


8 .(8,8,8-: 


3,4 


9,3 


81% 


Freestyle MetoIX 


Midway 


Deibus Studios 


1 9/09/2003 [PAL) 


MoKkioss 


1-2/-/- 


6+(7) 






71% 


Freestyle Street Soccer 


Acclaim 


Silicon Dreams Studio 


1 3/02/2004 (PALI 


Pilko Nozna 


1-4/7- 












3,8 


43% 


Frogget Beyond 


Konami C.E. | 


Konami D.E. 


1 1/12/2002(USA| 


Plolformdwko 


1/7- 










5,8 




56% 


©Full Spectrum Warrior 


10 


Pandemic Siudios 


25/06/2004 [PALI 


Stralegia 


i/V- 






PE/83 (Koso) 


8.(7.) 


9,2 


\1 T 


85% 


Furious Karting 


Ataii, Inc. I 


Babylon Software 


31/01/20031PAL] 


Wyicigi 


1-4/7- 










6 


5,8 


59% 


Futurama 


Vivendi Universal 


Unique Development S. 


01/08/2003(PAl] 


Przygodowa 


1/7- 






PE/73 (Myszoq) 


6(6) 


6,7 


4,9 


62% 


Future Tactics: The Uprising 


Crave Ent. 


Zed Two 


10/05/2004 [USA] 


Stralegia RPG 


1-4/-/- 






PE/83 (Star) 


6+(6) 


>/r. 


6,4 


61% 


Fuzion Frenzy 


Microsoft 


Blitz Gomes 


14/03/2002IPAL] 


Multiployerowa 


\4!±_ 


— 








8,3 


6,7 


67% 



• Holo: Combat Evolved 

Hany Potter and the Chamber of Secrets 


Microsoft j 


Bungie Software 


1 4/03/2002 (PAL) 


Strzelanina FPP 


1-16/7+ 






PE/53 (Shiva) 


9+ 


9,7 


9,7 


96“ 


EA 


Eurocom Ent. 


15/1 1/2002IPA1] 


Pizygodowo 


I/-/- 




F: *66 (Koso) 


n 


8.7 


7,3 


75:': 


Hony Potter and the Prisoner of Azkoban 


EA 


EA Games 


29/05/2004 [PAL] 


Przygodowa 


w- 










6,1 


7 


66% 


Harry Potter and the Sorcerer's Stone 


EA 


Worthog 


12/12/2003 [Ml] 


Przygodowa 


1/7- 






Pf/77 (Koso) 


6+ 


6,4 


6,1 


63% 


Horry Potter Quldditch World Cup 


EA 


EA Games 


02/11/200310111 


Sportowo 


1-2/-/- 






PE/77 (Koso) 


5 


7,2 


6,5 


69':, 


Headhunter: Redemption 




Amuse 


03/09/2004 (PALI 


Przygodowo/Strzelonina 


1/-/- 






PE#86 (Shiva) 


7- 


7,1 




62% 


High Heat Major League 8asebal 2004 


3 DO 


3DO 


06/03/2003 (USA] 


Baseball 


i-2/+ 










87 


IT 


3?' 


©Hitman 2: Silent Assassin 


Eidos Ini. 


10 Ini. 




Przydodowo Skradonko 


l/-/- 


Pt/64 




PE/64 (Myszoq) 


8(9) 


8,4 


3.6 


& 


© Hitman: Contracts 


Eidos Int. 


10 Int. 




Przydodowa Skradonko 


i/-/- 






PE#82 (Myszoq) 


8+ 


8,4 


7,6 


79% 


Hunlet: The Reckoning 


Virgin Int. 


High-Voltage Software 


05/07/2002 [PAL] 


Slizelonino/Bilotyko 


1-2/-/- 




PE#61 


PE#61 (Torba) 


7(7+) 


8,7 


8 


80% 


Hunter: The Reckoning Redeemer 


Interplay 


Hlgh-Volloge Scftwora 


21/ll/2003[PALj| 


Slrzelonino/Biialyka 


1-2/+/- 










8,2 


7 


73% 



©legocy of Koin: Defiance 


Eidos Ini. 


Crystal Dynamics 


06/02/2004 (PAL] 


Pizygodowo 


1/-/- 


PE/79.80 


PE/77 


PE/77 (Myszoq) 


8(8-) 


8 


6,9 


79% 


legends ol Wrestling 


Acdoim 


Acdoim Enl. 


07/06/2002 [PALI 


Wrestling 


1-4/-/- 










7 


5,3 


67% 


Legends o( Wteslling II 


Acclaim 


Acdoim Enl. 


07/02/2003 [PALI 


Wrestling 












6.8 


6,2 


66% 


Links 2004 


Microsoft 


Microsoft 


28/11/2003 [PALI 


Sporlowa 


1-4/+/+ 










7,5 


7.7 


83% 


LMA Manager 2003 (...-2004) 


Codcmoslets 


Codemoslers S. C. 


15/U/2002IPAL] 


Sporlowa 


1/7- 






PE/66 (Shiva) 


7- 






80% 



IHRA Molorsports Drag Racing 2004 


Bethesdo Softw. 


SuperHappy Fun Fun, Inc. 


01/1 2/2003 [USA] 


WyScigi drogsterow 


1-2/7- 










1.9 


5,4 


41“ 


Indiana Jones and Ihe Emperor's Tomb 


LucosArls E. C. 


The Collective 


28/03/2003 [PAL] 


Przygodowa 


1/-/- 






PE/65 (Shtva) 


6.(6) 


6,1 


6.6 


78“: 


IndyCar Series 


Codemoslers 


Codemoslets S. C. 


26/06/2003 [USA] 


Wyscigi 


h/-/- 












6 


72% 


IndyCot Series 2005 


Codemosleis 


Codemasters S. C. 


25/06/2004 [PAL) 


Wyfcigi 


1-4/7+ 










T~ 




72% 


1-Ninja 


Nomco 


Argonaut Games 


26/03/2004 [PAL] 


Plollormdwko Bijalyka 


1/-/- 






PE/82 (HIV) 


8-17+) 


8 


IF 


76% 


Inside Pitch 2003 


Microsoft 


Microsoft 


20/05/2003 [USA] 


Baseball 


±?/7i. 










5 


5,3 


61% 


Inlellivision Lives! 


Crave Enl. 


Real lime Associates 


02/02/2004 [USA] 


Sklodonka klosyki 


1-4/7- 










6 




62 


Iniemationol Superstar Soccer 2 


Konomi 


KCEO 


10/05/2002 [PAL] 


Pilko Nozno 


1-2/-/- 






PE/59 (Shiva) 


6+ (6) 








Jomes Bond 007: Agenl Under Fire 


EA 


EA Games 


14/06/2002 [PAL] 


Strzelanina FPP 


1-4/7- 




PE#80 


PE/80 (Myszoq) 


9(8) 


1~ 


IT 


70% 


©James Bond 007: Everythinq or Nothing 


JA I 


EA 6omes 


27/02/2004 (PALI 


Strzelanina TPP 


1-2/7- 










S.5 




84% ' 


James Bond 007: NiahlFire 


EA 


EA Games 


29/11/2002IWD 


Strzelanina FPP 


1W 






PE/66 (Myszoq) 


8-(8) 


8,? 


7.9 


17 < 


James Cameron's Dark Angel 


Sierra Ent., Inc. 


Radical Ent 


2 1/02/2003 [PALI 


Bijotyko 








PE/67 (Raqj 


4 


3,9 


3 8 


51“ 


©JSRF: Jet Grind Radio Future 


5ego ] 


Smilebit 


1 4/03/2002 [PALI 


Jozda na rolkach 


1-4/7 






PE/57 (Mulll) 


8+ 


9,1 


8,7 


87% 


Judge Dredd: Dredd vs Dealh 


Vivendi Umveiso 


Rebellion 


1 7/10/2003 [PALI 


Strzelanina FPP 


1-4/7- 






PE/76 (Myszoq) 


6 






65“.: 


©Juiced 


Acclaim 


Juice Games 


24/09/2004 [PALI 


Wydcigi 


1-2/7- 






PE/86 (HIV) 


8.(8.) 






69% 


Jurassic Park: Operation Genesis 


Konami 


Blue Tonmio Softwoie 


28/03/2003 [PALI 


Strategio 


1/7- 


POR/3 




PE/69 (Kali) 




IT 


T~ 


70, 



Kabuki Warriors 


Ctave Enl. 


Ught Weight 


19/1 1/2001 (USA) 


Bijotyko 


1 










2 


1,4 


32% 1 


Kakuio Charm 


Microsoft 


DreomFaclory Publ. 


30/05/2003 [PAL] 


Bijotyko 


1-4/7- 






PE/66 (Mutti) 


5 


6,6 


5.5 


53% 


Kelly Slater's Pro Surfer 


Activision 


Ireyarch 


18/1 0/2002 |PAL] 


Surfing 


±2/71 






PE/64 (Myszoq) 


Ml-) 


8,9 


8 


80 - i 


Kill Switch 


Namco 


Namco 


28/1 0/2003 [USA] 


Strzelanina 


I/-/- ] 






PE/76 (Koso) 


7.(7+) 


8 


6.9 


78% 


© Kingdom Under Fite: Crusaders 


Ncsofl 


Phontogrom 


31/12/2004 [PM] 


Strategio / Nowolonka 


vt\ 






PE86 (Kali) 


8(7.) 






84% j 


Knight's Apprentice: Memorick's Adv. 


XS Games 


Mlcroids 


15/06/2004 [USA] 1 


Przygodowo/Zrgcznosdowa 


i/7- 










1 T 


JJ_ 


57% 


Knight's Of Ihe Temple: Infernal Cnisode 


TDK Mediactive 


TDK 


08/04/04 [PAL] 


Przygodowa/Bijatyka 


1/7- 






PE/81 (Mazzi) 


7 






"FF 


©Knockout Kings 2002 


EA 


Electronic Arts 


03/05/2002 [PAL) 


Bob 


1-2/7- 










IF 


8,3 


75 1 


©Kung Fu Chaos 


Microsoft 


Just Add Monsters 


11/04/2003 (PALI , 


Multiployerowa bijotyko 


1-4/7- 






PE/68 (Multi) 


7-/8 


6,3 


6,5 


IsTi 



IOxBEST EXCLUSIVE 

CZYLI NAJLEPSZE GRY W 
KT6RE NIE ZAGRASZ NA 
INNEJ KONSOLI 



(I Halo 

Gra "od zawsze" kojarzona 
z Xboxem. Dlaczego? Chocby 
dlatego, ze wyprzedzala oprawg 
wizualnq obowigzujqce 
standardy, grywalnoscig biEa na 
glow? wszelkie shootery FPP, a 
jej premiera promowata start 
samej konsoli. Na dodatek 
HALO oferuje rozgrywk? 
wieloosobowg (split screen, link 
oraz siec/Xbconnect) i wiele 
dodatkowych motywow, jak np. 
mozliwosc korzystania z 
dodatkowych pojazdow podczas 
walki. Gamerankings.com (nota 
96%). uplasowalo gr? na liScie 
wszechczasow na miejscu 4. 



H Ninja Gaiden 

Najlepsza gra na konsole? 
Takie stwierdzenie jako pierwsze 
nasuwa si? na my£l. 6wietna 
grafika, przepi?kna animacja, 
tony ciosow wgniatajgcych w 
fotel (swietny system walki), 
dlugi czas gry (z uwagi na 
wysrubowany poziom trudnoSci) 
i przede wszystkim mocarna 
grywalnosc - czy potrzeba 
czegos wi?cej do szcz?£cia? 
Jesli zobaczysz t? gr? w akcji, 
po prostu zakochasz si? w 
“pudetku" Billa i zrobisz 
wszystko, aby mied je w domu! 

Cl Project Gotham 
Racing 1/2 

Kontynuacja znakomitych 
wyScigow (METROPOLIS 
STREET RACER) z Dreamca- 
sta. Pot?zna liczba licencjono- 
wanych samochoddw, 
realistycznie odwzorowane 
miasta (z dbatoscig o 
najmniejsze szczegoty) oraz 
fachowy model jazdy - to glowne 
cechy tej §cigalki. PGR 1 & 2 
oferujq rdwniez rewolucyjny 
system rozgrywki - jego atutem 
sq tzw. Kudos. Trasy nalezy 
pokonywad w jak najbardziej 
efektownym stylu - zakr?ty na 
"r?cznym" i kontrolowane 
poslizgi sq wr?cz wskazane. Im 
wi?cej szalenstwa podczas 
jazdy, tym wi?cej otrzymujesz 
punktdw. 



, Panzer Dragoon Orta 

l Seria zapoczgtkowana 



jeszcze na konsoli Sega 
Saturn. Jak si? okazuje. 




przeniesienie tej gry na 
technologicznego "potwora" 
przeroslo wszelkie oczekiwania. 
Calosc wyglgda olsniewajaco - 
t? gr? po prostu trzeba 
zobaczyc w akcji. Strzelanina 
arcade pelnq g?bg! 






0 The Chronicles of Riddick: 
Escape from Butcher Bay 

Prawdopodobnie najladniejsza gra 
na konsole obecnej generacji. Ca- 
fo§6 oparta o film s-f, co wbrew 
pozorom wyszio grze na dobre. 
Bardzo mroczny klimat. Wcielasz 
si? w postac umi$snionego towcy 
glow, ktory zostal osadzony w wi?- 



Q Star Wars: Knights 
of the Old Republic 

Zdecydowany lider w gatunku 
RPG na Xa. Gra nie tylko dla 
fanow Gwiezdnych Wojen, ale 
rbwniez calkowitych laikow w 




tym temacie. Catosb reprezentuje 
system D&D, ktory ma rownie 
wielu wyznawcow, co 
przeciwnikow. Jedno jest pewne 
- FINAL FANTASY na Xboxa nie 
uswiadczysz, a SW:KOTOR to 
najlepsza alternatywa w tym 
przypadku. 

0 Top Spin 

VIRTUA TENNIS byt tym 
dla tenisa ziemnego w 
konsolowych grach, czym jest 
PRO EVOLUTION SOCCER dla 
pilki noznej. TS jest swego 
rodzaju nastepcg VT - rownie 
udany gameplay, Swietna 
animacja, zawodnicy na licencji 
oraz megazywotny tryb kariery. 

ft Dead or Alive 3 

Uwage przykuwa 
elegancka grafika, a w 
szczegolnosci przepi^kne 
kobiety. Ale tak naprawd? DOA3 
jest bardzo wymagajqcg 
bijatykq, z udanym systemem 
walki i wielopoziomowymi 
arenami. 



0 



Elder Scrolls III: 
Morrowind 



Jeden z najwi$kszych RPG w 
historii tegoz gatunku: ogromna 
swoboda rozgrywki, niezliczona 
liczba questow, dialogow, klas 
zawodowych czy roznorodnych 
przedmiotbw. Do tego wszystkie 
dodaj potfznq zywotnosc (blisko 
200 godzin gryl), w bardzo 
nieliniowej fabule i ciekawej 
oprawie. A dalszy komentarz 
wydaje si$ by6 zb^dny. Drftwe 
walki stanowiq powazny minus. 



C JOtogi 

^ Odpowiedz Xa na killera z 
obozu SONY - DEVIL MAY CRY. 
Pozycja utrzymana w 
orientalnych klimatach. Wcielasz 
si$ w postac umarlego 
wojownika, ktbry zostal 
wskrzeszony do walki z 
demonami. D066 wygbrowany 
poziom trudnosci uzupelnia 
swietna i bardzo szczegotowa 
grafika z niezwykle ptynng 
animacjq. Do tego mnogoSC 
ciosow i zakl?6 ofensywnych. 




lytut 


ydawca 


Developer 


Data wydania 


liciha gracz 

| ; I 

Batunek 3|| 


Opjs 


Dceny 

tips) RSC.WPfMr 


1 




1 




Loons: The Fiqlt Foi Fome 

LotR: Fellowship of the Rina. The 
LotR The Return ol the King The 
LotR: Two Towers, The 

Lotus Challenge 

MIMB 

More Griffin: Bounty Hunter 
Mod Dash Racing 
Madden NFL 2002 (...-2004) 

Moflo 

Magic: The Gathering - Battlegrounds 
®»*„ ' ' 

Mol Hoffman's Pro BMX 2 

©Max Payne 

© Max Payne 2: The Fall of Max Payne 
Maximum Chose 

© Medol of Honor: Frontline 


Atori, Inc. 

Univetsnl Int. S. 

1 

Vivendi Univ. 
Eidos Int. 

EA 

Gathering 
Atari, Inc. 

Mud Duck Prod. 
Rockslor Gomes 
Capcom 
Empire Int. 
Activision 
Take-Two Int. 
Rockslor Games 
Mojesco Enl. 
Microsoft 
EA 


Atari, Inc. 

WXP Inc. 

Kulu Ent. 

Warlhog 
Crystal Dynamics 

EA Sports 
Illusion Softworks 
Seciel Level 
Argonaut Gomes 
Rocksta, North 
Copcom 

Supersonic Soft.e ltd 
Rainbow Studios 

Remedy Ent, 
Remedy Ent. 

Genki Co. 

Day 1 Studios 
EA Gomes 


27/09/20021PAL 

08/1 T/2002IPAL 
14/1 1/2003 |PAL 
14/03/2003IPAL 

28/03/2003 [PAL 

14/03/2002 [PAL 
29/10/2001 (USA 
08/04/2004 [PAL 
21/11/2003 [PAL 
30/03/2004 (PAL 
23/04/2004 [PAL 
29/1 1/2002[PAL 
18/04/2004 [PAL 
04/10/2002 (PAL] 
14/03/2002 (PAL) 
05/1 2/2003 [PAL 
06/1 1/2003 (USA 
22/1 1/2002|PAL 
06/1 2/2002 (PAL 


Multiployerowa 

Przygodowo 

-SB 

Wyscigi 

Slrzelanina FPP 

Futb.l Aiiinyk.iL.kl 

-gSff- 

Plotformdwko 

TiSESS — 

Strzelonino 
Wyicigi/Siizelanino 
Strzelonino 
Slrzelanina FPP 
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PE/76 (Koso) 
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PEI8I (Myszag) 
PE/77 (Star) 

PE/65 (Kali) 

PE/84 (HIV) 
PEI62 (Koso) 

PE#54 (Myszoq] 
PE/77 (Myszoq! 
PE#Z9 (HIV) 
PE/67 (Kail) 
PE#65 (Myszoq) 
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■ 
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6+ 
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& 

6 

8 
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f 

¥ 

9 
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8 

8 
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■ 
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1 

6 
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SO 
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84 

1 

■ 
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88% 

f 

ur 

sa 

76-, 

1 

55% 

86% 

An 


Medal ol Honor: Rising Sun 


EA 


EA Gomes 


28/1 1/2003 [PAL 


Slrzelanina FPP 


1-4/-/. 


PE/77 








7,5 


6,4 


~m 


Mercedes-Benz World Racing 


TDK Mediocliv 


Synetic 


28/02/2003 [PAL 


Wyscigi 


1-4/-/- 






PE/68 (HIV) 


6(6*) 


r 


17 


65% 


Metal Arms: Glitch in the System 


Sierra Enl, Inc. 


Swingin' Ape Studios 


05/1 2/2003 [PAL 


Slrzelanina 


1-4/-/- 






PE/79 (Myszoq) 


Hh) 


8,3 


8,3 


83% 


© Metal Geor Solid 2: Substance 

»•»'». 3 


Xicot Int. 
Konami C.E. 
SNK NeoGeo 


Ponlher Software 
Konomi D.E. 
Playmore 


06/1 2/2002 [PAL 
07/03/2003 [PAL 

26/05/2004 [USA 


JPG 

Przygodowo Skradanka 

Strzelonino 20 


ytjj_ 

w- ... 




- 


PE/68 (Myszog) 


9- 


m 

WM 


1 

m 


a 

i 


MicioMochlnes 


Atari, Inc. 


Atari, Inc. 


08/1 1/2002IPAL 


Wykigi 


iw- 






PE#65 (Shiva) 


6+C6+] 




64 


- 


® Midnight Club II 


Rockslor Gomes 


Rockslor San Diego 


20/06/2003 [PAL 


»»w 


14/+/+ 










8.8 


79 


87% 


KS Mid, own Madness 3 


Microsoft 


Digital Illusions 


27/06/2003 [PAL 


Wyscigi 


1-2 /+/+ 






PE#72 (HIV) 


979) 


17 


8 


79% 


Midway Arcade Treasures 


Midway 


Digital Eclipse 


06/02/2004 [PAL. 


Sklodonka klasyki 


1-2 /+/- 










7 


6,5 


74% 


M* .Tyson Heavyweight Boxing 


Codemoslers 


Atomic Planet 


05/07/2002 [PAL 


Boks 


1-2/-/- 






PE/61 (Kali) 


2* 


3,1 


2,8 


48% 


Minority Report 


Activision 


Treyorch 


06/1 2/2002 [PALI 
05/1 2/2003 [PALI 




1 /-/- 




PE/66 


PE/66 (Myszoq) 


5 


5,4 


4,1 


58% 


Mission Impossible: Operation Surmo 


Atari, Inc. 


Paradigm Enl. 


Przygodowo Skradanka 


I/-/- 






PE#78 (Myszoq) 


6+(6-) 


JL 


JL. 


69% 


Mojo! 


Crave Enl. 


Crove Ent, 


26/08/2003 [USA 


Logiczna 


IV-/- 






PE/75 (HIV) 


5 






66% 


Monopoly Potty 


Atori, Inc. 


Runeciofl 


29/11/2002IPAL; 


Plonszowa 


1-4/-/- 










4,5 


■ 


m 


©Mortal Kombot: Deadly Alliance 


Midway 


Midway Enl. 


1 4/02/2003 [PAL] 


Bijatyka 


1-2/-/- 


P0R/2 


PE/65 


PE/65 (Kali) 


8+(7)_ 


8,6 


8,1 


84% 


tP 


IH0 


Climax Group 


24/05/2002 [PAL; 


Wyicfgi 


14/7+ 






PE/62 (HIV) 


7 


8.6 


8,5 


87% 


• Moto GP 2 


TH0 


Climax Group 


1 5/05/2003 [PAlj 


WyScigi 


I-2/+/+ 






PE/71 (HIV) 


8 


8.8 


8,9 


8(3 ■ 


MW Music Generator 3: This is the Remix! 


Codemoslers 


MixMox 


18/06/2004 [PALI 


Tworzenie muzyki 


H/7- 














83-. 


MTV's Celebrity Deathma.ch 


Gotham Gome 


Big Ape Prod., Inc. 


31/10/2003IPAL 


Biiaryka 


1-4/7- 










T~ 


2,8 


39 


MTX Molotiax 


Activision 


Left Field Productions 


26/03/2004 [PAL] 




1-2/+/. 










8.7 


17 


77% 


Murokumo: Renegode Mech Pursuit 


Ubisoft Enl. 


FROM Software 


01/03/2003 [USA 


Strzelonino 


1/-/- 










4,5 


3,4 


52% 


MX 2002 Featuring Ricky Carmichoel 


THO 


MltatalUl, 


26/04/2002 [PAL] 


Moto-cross 


1-2/7- 










JA. 


7,1 


70% 


_ MX Superfly . 


THO 


PacificCoosf’owa Slight 


21/03/2003IPAI! 


Moto-cross 


1-2/+/- 










V 


A± 

7,9 


-M. 

80% 


MX Unleashed 


THQ 


Rainbow Studios 


26/03/2004 [PALI 


Moto-cross 


1-2/-/- 










8.8 


»*■ t* Z_ 


Ubisoft Enl. 


Presto Studios 


04/1 0/2002 [PAL] 




1/-/- 






PE/64 (Saszo) 


6 


2 


6,7 


65% 




Nomco 


Nomco 


09/10/200! [PAL 




1-2/-/- 










3.9 


6,5 


62% 




Atari 


Monster Games Inc. 


14/11/2001 [USA 




1-2/-/+ 










7,8 


76 


78% 


S"" 

NBA Inside Drive 2002 (.,.-2004) 


Electronic Arts 

Midway 

Microsoft 


Electronic Arts 

■« 

High-Voltage Software 


-1.V! !/™A 

0S/1H/2004 IUSA1 


m= 


]AJJ_ 

m_ 

14/7- 




— 


PE/85 (Shivo) 


« 


1 

3./ 


8 

AL 

62 


81% 

77% 


NBA JAM 


Acclaim 


Acclaim Enl. 


07/1 1/2003 [PAL] 


Koszykdwko 


1-4/7- 






PE/77 (Shiva) 


6 


7 


77 


69% 


NBA Live 2002 


EA 




14/03/2002 [PAL] 














7,8 








EA 




29/1 1/2002 [PALI 




14/7- 




i 






8.5 


82 


80% 


NBA Live 2004 


EA 


EA Sports 


07/1 1/2003 [PAL] 


Koszykdwko 


14/-/- 






PE/77 (Shiva) 


7 


8; 


8.3 


84% 


NBA Storting Five 


Konami C.E. 


Konami D.E. 


28/10/20021USA 


Koszykowko 


Id)/-/- 






PE/65 (Shiva) 


3 


M 




Si* 


• NBA Street Vol 2 


EA 




02/05/2003IPAL] 


Koszykdwko 


14/-/- 






PE/70 (Shiva) 


978+) 


9,4 


8,4 


88% 


NCAA College Basketball 2K3 


Sega 


IM Concepts 


02/1 2/2002 (USA 


Koszykdwko 


1-4/. 










8,6 


p 1 


83*0 


NCAA College Football 2K3 


JfflS 


Sego Sports 


13/08/2002 [USA 


Fulbol Amerykonski 


H/7- 










6.8 




73% 


NCAA football 2003 ( -2005) 


EA 


Tiburon Enl. 


20/07/2002 [USA 


Fulbol Amervkotlski 


H/7- 










8,9 


88 


89% 


NCAA March Madness 2004 


EA 


EA Sports ... 


97/11/2003 [USAJ 


Koszykdwko _ 


14/7- 










. M. 


7,7 


81% 


© Need for Speed Underground 


EA 


EA Canada 


21/1 1/3003 [PAH 


jm 


1-2/-/- 




PE/77 


PE/78 (HIV) 


8 


8,8 


7.9 


83% 


Need For Speed: Hot Pursuit 2 

New Legends 

NFL Blitz 20-02 (2-31 PRO) 


EA 

THQ 

Midway 


EA Gomes 

Infinite Machine. ... 
Kim, ini. 


H/1^2005|PAL 

18/03/2002 [USA 


jm 

Fulbol Amerykonski 


i 

14/7- 


_ 


Hi 


PEWMMSci) 


7* 


-21 
6 6 

8 


AL 

i 

5 6 

7,9 


80% 

53% 

1 


NFL Fever 2002 (..,-2004) 


Microsoft 




14/1 1/2001 [USA 


Fulbol Amerykonski 


14/7- 










7.9 


NFL Street 


EA 


Tiburon Ent. 


30/01/2004 [PAL] 


Julbol Amerykodski . 


L-4/7- 




PE/80 


PE/81 (Koso) 


8(6*) 


9,2 


7,8 


79% 


NHL 2002 


EA 


JLSppils 


1 4/03/2002 [PAL] 


Jlokej 


!d l±_ 










9 


8,7 


85% 


NHL 2003 


EA 


JASgorfs 


25/10/2005IPAL1 


HokeL 


]4 LL_ 






PE/66 (Shivo) 


2 


AL 


8,3 


75% 


NHL 2004 


FA 


EA Sports 


03/1 0/2003 1 PAL] 


Hokej 


1-4/-/. 






PE/75 (Shivo) 


7- 


3.8 


5' 


— 84J 
81% 


NHL Hitz 2002 


Midway 




1 4/03/2002 IPAL] 




14/7- 










8 


/ 


NHL Hllz 20-03 


Midway 


Block Box Gomes 


11/01/2002IPAL1 


Hokei 


14/7- 










8.4 


7,8 


82% 


NHL Hitz Pro 




Next Level Games 


14/11/2003IPAL] 


Hoke] 


1-4/-/- 






PE/75 (Shiva) 




8.6 


81 


82% 


■*«■*!» 


Microsoft 


W 




Hoke] 


14/+/* 










6.6 


6,2 


67% 




Microsoft 


Joleco Ltd. 


05/31/2002IPAL] 


Zrgcznosclowe RPG 


Va 






PE/61 (Mazzi) 


6 




0 


60% 


Nightcasler II: Eguinox 


loleco Enl. 


loleco ltd. 


06/06/2003 [PAL] 


ZrgcznoSciowe RPG 


!/-/• 






PE/69 (Mazzi) 


} 


3.7 


19 


46% 


• Ninja Golden 


lecmo, lid. 




14/05/2004 [PAL] 




1 /+/- 




PE/80 


PE/80 (Kali) 


9+00,9+) 


9,4 


9,4 


92% 


© Oddworld: Munch's Oddysee 


Microsoft 


Oddworld 


14/03/2002IPAL] 


Przygodowo 


1/-/- 






PE/53 (Koso) 


8 


7,4 


7,9 


80% 


lOOlogi: Myth of Demons 


Sega 


flOM Ml,.,. 


_05/09/2003[PALJ 


Biiotyko 


JEF2 






PE/73 (Pablo) 


8+(7+) 


8,3 


8,4 


81% 


OPQI 














. 


Outlaw Golf 


Simon & Sdrusler 


Simon & Schuster Int. 


29/1 1/2002IPAL] 


Golf 


■ 










7.2 


7,1 


76% 


Oullow Volleyball 


Swrian & SdrusJer 


Hypnotlx 


07/U/20031PAL] 


Siotk6wka Plazowo 


14/+/- 




PE/72 


PE/72 (Koso) 


776+) 


6 


7 


78% 


Poc-Mon World 2 


Nomco 


Namco 


15/1 0/02 [USA] 


Plotformowka 


1/-/- 










7 


7,5 


69% 


• Panzer Dragoon Orta 


Sego 


Smilebit 


2 1 /03/2003 [PAL] 


Slrzelanina 


1/7- 






PE/66 (Shiva) 


9-(9+) 


9? 


9 


91% 


| Phantasy Stor Online Episode 1 & II | Microsoft | 


Sega 


2 3/05/2003 [PAL] 


MM0RPG 


14/+/- 










8.6 


171 


82% 






Tytuf 


Vydawca 


Developer 


Dili wydnnii 


liezba graezy 

Jj I 

Balunek ||| Opis 


tipsy 


Dcenj 

Bec.wPIwi 


fell 


f 


1 


0 


Phantom Crash 


Phontogtom En 


| Genki Co. 


22/1 1/2002IPAL] 


Strzelanina 


1 -2/-/- 






PE/65 (Kali) 


6 






74' 


Pirates of the Caribbean 


Bethesda Softw 


Akella 


05/09/2003 [PAl 


Ptzygodowa/RPG 


w- 






PE/72 (Rose! 


8- 


7,5 


76 


68", 


Piroles: legend of Block Kol 


EA 


Westwood Studios 


1 9/04/2002 [PAL 


Przygodowa 


l y±_ 










6 


78 


74’ 


Pitfall: The lost Expedition 
Powerdrome 

• Prince of Persia: Sands of Time 
Prisoner of War 


Activision 
Mud Duck Proc 
Ubisoft Enl. 
Codemaslers 


Edge of Reality 
Argonout Games 
Ubisoft Montreal 


S S S 
111 


Plotlormdwko 


i/-/- 




PE/80 


PE/80 (HIV) 
PE/85 (HIV) 


8(7+) 


7,8 


7,3 


74% 


Fuluiystyczne Wyscigi 

Przygodowa 


1-2/-/- 


6 




79 


72% 


i/V- 


P0R#5 








96 


9 


93% 


Codemaslers S. C. 
PAM Development 


19/07/2002 |PAlj 


Przygodowa / Skrndonkn 
Pilko Nozno 


!ZZi._ 

1-2/-/- 




PF/61 


PE/61 (Myszog 


848-) 


69 




68% 


Pro Beach Soccer 


Wanodoo 


29/08/2003 (PALI 




PE/81 (Shiva) 


3 






44% 


Pro Cost Sports Fishing 


Capcom 


Capcom 


26/09/2003 [PAl] 


lowienie Ryb 


\J± 










31 


71 


43% 


©Project Gotham Racing 


Microsoft 


Bizarre Creations 


1 4/03/2002 1 PAl] 


Wyscigi 


1-4/-/- 






PE/53 (HIV) 


8+ 


88 


81 


67 


•Project Gotham Racing 2 


Microsoft 


Bizarre Creations 


28/1 1/2003 (PAl] 
1 7/09/2003 [PALI 


Wyscigi 


1-8/+/* 






PE/77 (HIV) 


9(9) 


9,5 


8,7 


97, 


® Psi-Ops: The Mindgale Conspiracy 


Midway 


Midway Ent. 


Strzelanina 


i-v/7- 






PE/84 (Kmo/Myq) 


8 


85 


84 


87 


Pulse Racer 


loleco Enl. 


loleco ltd. 


02/0 1/20031 USA 


Fuluiystyczne Wyscigi 


'•4/-/- 










19 


33 


27% 


Pure Pinball 


XS Games 


Iridion Int. AB 


05/08/2004 [PALI 


Fliper 


1-4/-/- 






PE/86 (HIV) 


7+ 


67 


6,9 


nr, 


Puyo Pop Fever 

©Quantum Redshift 


Sego 

Microsoft 


Sonic Team 
Curly Monsters ltd. 


27/02/2004 [PAl] 
04/10/2002 [PALI 


logtana 

Fcilurystyczno Wysciyi 


m. - 
m. 

■ 


■ 


PE/6/ 

■ 


PE/81 (HIV) 


6+ 








PE/67 (Multi) 


8.(7) 


6,2 


7,1 


7S% 


RIM 










R: Racing Evolution 


Namco 


Namco 


02/04/2004 [PAl| 


Wyscigi 


1-2/-/- 






PE/77 (HIV) 


7(7+) 


68 


66 


70' 


Racing Evoluzione 


Atari, Inc. 


Milestone 


28/02/2003 [PAl] 


Wyscigi 


1-2/7- 






PE/68 (Sciero) 


8+18-) 


78 


72 


76- 


©RolliSport Challenge 


Microsoft 


Digital Illusions 


04/03/2002 |USA 


Wyscigi rajdowe 


1-4/-/- 






PE/57 (Paavob) 


8+ 


92 


9,1 


87' 


©RalliSport Challenge 2 


Microsoft 


Digital Illusions 


3 1/1 2/2004 [PAl] 


Wyscigi rajdowe 


I-4/+/+ 






PE/82 (HIV) 


8(8+) 


92 


93 


89% 


Rally Fusion:Roce of Champions 


Activision 


Climax Gioup 


29/1 1/2002 [PAl] 
1 4/03/2003 [PALI 
24/09/2002IUSAI 
1 1/06/2004 [PAl] 


WyScigi rajdowe 


1-2/7- 

i/7- 






PE/66 (HIV) 


6+(6+) 


7,8 


6,9 


73% 


©Roymon 3 Hoodlum Havoc 
Royman Arena 
Red Dead Revolver 


Ubisoft Enl. 
Ubisoft Enl. 
Rockslor Game 

IQ 


Ubisoft Enl. 

Ubisoft Ent. 

Rockslar San Diego 
THQ 


Platformdwko 

Multiployerowa 


P0RV3 




PE/68 (HIV) 


8(8) 


8,4 


8.1 


78% 

65", 


M//- 








3,8 


6,2 


Strzelanina 


1-4/+/- 






PE/82 (Mozzi) 


7+17+) 


7,5 


/,3 


74% 


Red Faction II 


06/06/2003 [ PAl] 


Strzelanina FPP 


1-4/+/- 






PE/70 (Myszoq! 


7+ 


83 


7,4 


78% 


RedCoid Soccer 20-03 


Midway 

BAM! Enl. 
Activision 


Midwoy Enl. 

Ruju Ent. 

ID Software 
Interplay Ent. Corp. 


I2/07/2003IPAI] 


Pilka Nozna 


1-4/-/- 






PE/59 (Shiva) 


8(7) 


64 


75 


69% 


Reign of Fire 

Return to Castle WoRenslein: Tides rfWar 


15/1 1/2002 [PAl] 


Strzelanina 


1/7- 






PE/65 (Playman 


747) 


6 


4,9 


575 


31/1 2/2004 [PAL] 


Strzelanino FPP 


I-2/+/+ 






PE/71 (HIV) 


8(8) 


9.3 


82 


85% 




Vivendi llniverso 


Przygodowa strzelonina 


>/+/- 

M/7- 






PE/84 (HIV) 




4,1 


4,1 


61% 


Richard Burns Rally 


SCI Ent. 


SO 


30/06/2004 [PAl] 


Wyscigi szutrowe 


7=47,8+] 






75% 


RoadKill 


Midway 


Terminal Reality 


21/1 l/2003[PAl] 


Strzelonina 


1-4/7- 






PE/76 (Myszaql 


7+ (7-) 


77 


76 


67% 


Robin Hood: Defender of the Crown 


Capcom 


Cinemowore 


28/1 l/2003[PAl] 


Slrategio ztgcznosciowo 








PE/79 (Koso) 


b 






54% 


Robocop 

Robot Wars: Extreme Destruction 


Virgin Int. 

BBC Multimedia 


Titus Ini. 


12/1 2/2003 [PAl] 

22/1 1/2002 [PAl] 


Strzelonina FPP 














2,2 


38% 


Futurelech Inc. 


Strategiczno 


1-2/7- 
















Robolech: Battlecry 


TDR Mediactive 


Vicious Cycle 


23/09/2002 [USA] 


Strzelanina mechami 


-2 /-/- 






PE/65 (Rali) 


7+ 






~m 


Rocky 


Ubisoft Enl. 


Roge Software 
Bits Studio ltd. 
Atari, Inc. 

Rage Software 


18/1 0/2002 [PAl] 
06/02/2004 [PAL] 
28/03/2003 [PAL] 


Boks 


1-2/7- 




PE/65 


PE/65 (Koso) 


7+(5) 


8,7 


5,5 


1% 


Rogue Ops 


Remco Gomes 
Atari, Inc. 


Skradanka 


/■/■ 






PE/78 (Myszaq) 


6(7-) 


7,5 


67 


155T 


RollerCoaster Tycoon 


Slrategia 


H- 






PE/69 (Pingu) 


6 


6 


7 


~sr 


Rolng 


Roge Software 


24/10/2003 [PAl] 


lazda na rolkach 


1-2/7- 




PE//7 


PE/76 (Myszoq) 


b 




7,7 


57% 


l 
















Scooby-Doo! Mystery Mayhem 


THQ 


Artificial Mind and M. 


26/03/2004 [PAl] 


Przygodowka 


1/7- 










5,5 


5,6 


60% 


Scooby-Ooo! Night of a 100 Frights 






2 6/08/2003 [USA] 
28/03/2003 [PAL! 
03/09/2004 [PAl] 
28/1 1/2003IPAL] 
08/11/2002 [PAl] 


Platformdwko 


i77 










6,7 


6,7 


70% 




Simon SSdxrsla Int 


Free Radical Design 

Totally Games 
Wow Ent. 


Strzelonino 












5,7 


4,5 


TR" 


©Second Sight 

Sectel Weapons Over Normandy 
©Sago GT 2002 


Codemaslers 

lucasArts E. C. 


Przygodowa/Slrzelonino 

Strzelanina 


1/7- 






PE/85 (Myszoq) 


8+(8) 






83% 








PE/77 (Kali) 


6+(6) 


8 


69 


77% 


Wyscigi 


-2/7- 






PE/63 (Shiva) 


8(7+) 


IF 


82 


82% 


Sega GT Online 


Sego 


Wow Ent. 


06/02/2004 [PAl] 


WyScigi 


-2/+/+ 










7 


61 


~w 


Sego Soccer Slam 


Sega 




11/10/2002IPAII 


PHka Nozno 


-4/-/- 






PE/62 (Koso) 


7+(7+) 


83 


88 


78% 


Sega Sport s NBA 2K2 


Sega 


Visual Concepts 


24/02/2002 [USA] 


Roszykdwka 


- 4 / 7 - 










88 


89 


87% 




Sega 


Visual Concepts 


17/04/2003 [PAl] 


Roszykdwko 


-4/./- 




PF/65 






89 


84 


85% 


Sega Sport's NF12K2 (2K3) 


Sega 


Visual Concepts 


07/01/2002IUSA] 


Futbol Amerykatiski 


-4/7- 










83 


93 


85% 


Sego Sport's NHl 2K3 


Sego 


Visual Concepts 


28/03/2003 [PAl] 
06/1 2/2002 [PAL] 

27^)9/2002 [PAl] 


Hokej 

Strzelanina FPP 


-4/+/+ 

-4/7+ 

TF~ 




PE #66 


PE/66 (Shiva) 


7+ 


8,9 


88 


89% 


Serious Sam 

Shadow of Memories 


Croleam 
Ronami C.E. 


Gotham Games 

Ronami D.E. 


PE/66 (Myszaq) 


6(8) 


2,7 


8,5 


77% 


Przygodowa 














Shadow Ops: Red Mercury 


Atari, Inc. 


Zombie 


18/06/2004 [PAl] 


Strzelonina FPP 


-2/+/+ 






PE/84 (HIV) 


7 


7 


6,8 


“67%“ 




Eidos Int. 


Guerilla 


03/09/2004 [PAl] 


Strzelonina 


/7- 






PE/85 (Myszoq) 


8+(8+) 






72% 


•Shenmue 2 


Microsoft 


Sego/AM2 


21/03/2003 [PAl] 


Przygodowo 


/7- 






PE/65 (loki) 


8+ 


8,3 


73 


82% 


Showdown: legends of Wrestling 


Acdoim 


Acclaim Enl. 


02/07/2004 [PAl] 


Wrestling 


w- 










59 


6,5 


62% 


Shrek 


TDR Mediactive 


ligilal Illusions 


14/1 1/2001 [USA] 


Przygodowa 


/-/- 






PE/54 (HIV) 


5 


5.6 




50% 


Shrek 2 


Activision 
TDR Medioctive 


luxoflux Corp. 


18/06/2004] PAl] 


Platform/Ziecznolciowa 

Mulliployetowo 


-4/7- 






PE/83 (HIV) 


7+(8) 


7 


68 


73% 


Shrek: Super Party 


Hass Medio 


29/02/2002 [PAl] 


-4/7- 














39% 


• Silent Hill '/ Restless Dreams 


Ronami C.E. 


lonami D.E. 


04/1 0/2002 [PAH 


Pizygodowa/Honor 


/-/- 










8? 




82% 


Silent Hill 4: The Room 


Ronami C.E. 


(onomi D.E. 


24/09/2004 [PAl] 


Przygodowa/Hoiror 


/-/- 














wT 


Silent Scope Complete 


Ronami C.E. 


Ronami D.E. 


19/03/2004 [PAl] 


Strzelonina 


-2/7- 










7 






Slam Tennis 


Atari, Inc. 


Alori, Inc. 


23/08/2002 [PAl] 


Tenis 


-4/7- 














69% 


Smashing Drive 


Namco 


Namco 


13/05/2002 [PAl] 


Wyscigi 


-2/7- 










33 


35 


38% 


Sneakers 

Soldier of Fortune II: Double Helix 


Mkrosofl 

Activision 


Media Vision 

Gratuitous Games 


22/10/2002 [USA] 

20/06/2003 |PAlj 
06/02/2004 |PAl] 


loglana 

Strzelonino FPP 


/-/- 




— 






2 


3 


34% 






PE/72 (Myszoq) 


5+ 


68 


5,2 


66% 


Sonic Heroes 


Sega 


Sego 


Plartormowka 


-2/7- 




’E/80 


PE/79 (HIV) 


847-) 


72 


7 


IK 


•Soul Calibur II 
Spawn: Armageddon 


Namco 


Electronic Arts 
’oinl of View, Inc. 


26/09/2003 [PAl] 
12/03/2004 [PAl] 


Bijalyka 

Pizygodowa/Bi[otyko 


-2/7- 

/7- 


POR/4 




PE/69/75 (AMR 
PE/77 (Pingu) 


W1M+.J+) 


9,2 


8,5 


w 


6 


7.7 


5,8 


61% 


Speed Rings 


Acdaim 


Climax 


23/05/2003 [PAL] 


Wyscigi 








PE/71 (HIV) 


b 


56 


7,6 


65% 


©Sphinx and the Cursed Mummy 


THQ 


Eurocom Ent. 


20/02/2004 [PAl] 


Platfoimowka 




’E/80 




PE/77 (HIV) 


7+(7+) 


8,5 


82 


81% 


Spider-Man 2 


Activision 


Treyarch 


28/06/2004 [USA] 


Przygodowo 


f± 






PE/84 (Myszoq) 


8(8) 


9 


72 


89% 


Spider-Man: The Movie Gome 
Splashdown 


lloii, Inc. 


reyorch 

loinbow Studios 


11/04/2003 [PAl] 


Przygodowo/Bijolyka 


TF~ 










8,4 


7.5 


~w 


30/08/2002 1 PAl | 


Wyscigi skuleidw wodnveh 


-2/7- 










7,3 




78% 


SpyHunler 


Midway 


Midway Ent. 


26/08/2002IPA1] 


Wyscigi ze strzelaniem 


-2/7- 










7 


67 


71% 


SpyHunler 2 


Midway 


lidway Enl. 


12/1/2003IUSAI 


Wyscigi ze stizekmiem 


-2/7- 




’F/80 


PE/80 (HIV) 




7 




62% 


•SSX3 


EA 


EA Canada 


3 1/1 0/2003 [PAl] 


Snowboard 


-2/7- 




PE//7 






94 


9 


90% 


©SSX: Tricky 


EA 


EA Big 


14/06/2002 [PAl] 


Snowboard 


•2/-/- 










9 


8,8 


86% 


Slake: fortune Fighters 


Metro 3D 


Gomeness Art Soft. 


06/D6/2003[PAl] 


Bijalyko 


-4/7- 










2,3 


3,6 


31% 


Star Irek: Shattered Universe 
Sloi Wots ledi Knight It ledi Outcast 

Star Wars ledi Knight: Jedi Academy 

Star Wots ledi Slatfighler 


IDR Mediactive j 
lucasArts E. CTT 
lucasArts E. C. I 
lucasArts I ( 
lucasArts E. C.| 


Staisphere Int. Inc. 


30/04/20041 PAl] 


Strzelanina 


/■/- 










3,9 


4,4 


46% 


Vicarious Visions 


22/11/2002IPAL] 


Przygodowa/Slrzelanina 


-2/+/- 






PE/66 (Mozzi) 


7. 


8,8 


8.3 ' 


79% 


Vicarious Visions 

lucasArts 


21/1 1/2003 [PAl] 

31/05/2002IPAI] 


Przygodowo 

Strzelanina kosmiezno 


-Ihh. 




PE/66 


PE/77 (Monl) 


_8 


8 


8,1 


76% 


-2/7- 








8 


7 


78% 


Star Wars Slatfighler: SE 


lucasArts 


26/1 1/2001 [USA] 


Strzelanina kosmiezno 


-2/7- 


— 


— 


1 





7,8 


u 


mi 



Wartowiedziei) 

© Pomimo faktu, iz od premiery 
konsoli w Europie mindly juz 
ponad 2 lata, Xbox wciqz nie jest 
dystrybuowany oficjalnym kanatem 
przez polski MICROSOFT. 

Konsol? mozna kupi6 w sieci 
sklepow MediaMarkt oraz w 
matych sklepach branzowych. 

© Bill Gates nie omieszkal 
zainstalowac we wn?trzu 
swojego "dziecka" twardego 
dysku, dzi?ki czemu zniknql 
problem z brakiem miejsca na 
stany z gier (tych miesci si? 
wr?cz nieskonczona ilo§6). 
Dodatkowo mozliwe jest zrzucenie 
sobie na HDD ulubionych ptyt z 
muzykq, a nast?pnie odsfuchanie 
ich w grze (zamiast oryginalnej 
sciezki dzwi?kowej). 

© Obecnosc "twardziela" nie 
mogla pozostac niezauwa- 
zona na scenie konsolowej. I tak 
po odpowiednim "udoskonaleniu" 
naszego Xboxa mozna zmienic w 
urzqdzenie multimedialne. 

Dost?pna jest cala masa roznych 
narz?dzi do odtwarzania filmow 
(DivX, V-CD, MPG, DVD), muzyki 
(MP3) czy emulatorow znanych 
konsol, komputerow i automatow 
(PSX, Neo-Geo, MAME, N64, 
Amiga, Atari, C64 i wiele innych). 

© Po za tym "czarna skrzynka" 
zostala okrzykni?ta 
nieoficjalnym spadkobiercq 
Dreamcasta ze wzgl?du na duzy 
support ze strony SEGI 
(kontynuacje znanych serii lub 
konwersje, chocby SHENMUE 2). 
Swojq drogq, nawet pierwszy pad 
widocznie wzorowany byl na 
odpowiedniku z Makarona. Co za 
tym idzie, cz?sc bytych 
posiadaczy DeCeka przesiada si? 
z reguty wlasnie na Xboxa. Coraz 
wi?cej producentow gier sklania 
si? ku tworzeniu gier na tq 
platform? (i to w formie wytqczno- 
sci), gfownie za sprawq dose 
obszernej kieszeni Billa, ktory 
umiej?tnie “podbiera" kolejne 
teamy. 

Wyznawcow rozgrywki 
wieloosobowej zapewne 
ucieszy fakt, iz Xbox oferuje 2 
odmienne sposoby gry za 
posrednictwem Intemetu. 

Pierwszy z nich (oficjalny) to Xbox 
Live!, ktdry oprocz samej gry, 
umozliwia rowniez download 
dodatkowych poziomow, 
specjalnych "latek" (naprawiajq- 
cych uciqzliwe bl?dy) lub po 
prostu wpisania do ogolnoswiato- 
wego rankingu swoich zdobyezy 
punktowych. Natomiast druga 
altematywa to XBConnect (http:// 
www.xbconnect.com) - do 




dziafania wymaga komputera klasy 
PC (niezb?dny) i umozliwia tylko i 
wylqcznie granie po sieci. Na 
dzien dzisiejszy obsluguje blisko 








ENCYKIDPEDIA BIER NA KONSOlf 



XBDK 



50 tytulow (oczywiscie obie ustugi 
zostafy odpowiednio zaznaczone 
w bazie dost?pnych gier). 

© Na rynku pojawito si? juz 
sporo model! Xboxa. Roznig 
si? one nie tylko "cyferkq", ale 
rowniez markq czytnika (m.in. 
Philips, Thompson, Samsung), 
ilosciq wiatrakow chlodzgcych t? 
pot?znq maszyn?, czy nawet 
odmiang pada. Pierwsze modele 
posiadaty zdecydowanie wi?kszy 
kontroler, dla osob z wi?kszymi 




dfohmi by) on z zafozenia bardziej 
por?czny. Jednakze ze wzgl?du 
na narzekania (gtownie 
mieszkancow Japonii; notabene 
wtasnie tarn Xbox sprzedaje si? 
najgorzej), obecnie konsola 
sprzedawana jest tylko i 
wytgcznie z mniejszym padem (z 
literkq "S" w nazwie). Zmianie 
ulegto przede wszystkim 
rozmieszczenie 4 przyciskow 
(biaty i czamy oraz Back i Start), 
a takze rodzaj “krzyzaka". Warto 
tez wspomnied o dosd ciekawym 
patencie zastosowanym w 
przewodzie od pada. Ot6z aby 
zapobiec zrzuceniu konsoli z 
polki, kabel zostat wyposazony w 
dodatkowg koncowk?, ktdra w 
razie mocniejszego pociqgni?cia 
przewodu, zwyczajnie odpina si? 
od wtyczki, pozostawiajgc “pudto' 
na miejscu. 

© ES III: MORROWIND stal 
si? na tyle powaznym 
argumentem majqcym wptyw na 



zakup wlasciwej konsoli, iz 
BETHESEDA postanowila wydad 
specjalng edycj? gry, poszerzong 
o dodatkowe elementy w postaci 
wydanych w mi?dzyczasie 
oficjalnych addon ow. TRIBU- 
NAL i BLOODMOON tworzg 
swietny efekt: mapa swiata 
zostata poszerzona o 2 ogromne 
obszary, co w przeliczeniu na 
czas daje Morrowind: Game Of 
The Year Edition blisko 100 
dodatkowych godzin grania. To 
najdluzsza gra na Xboxa. 




13/06/2003 [PALI 



Wakeboatdmg 



fionliei Developments 03 10 ?003|PA1| 



Pizyqodewo 



1 1 



29/1 1 /2002 [PALI 



Multlplayerowo 



Oystol Dynamics 



05/03/2004 [PAL] 



Wydawca Developer Data wydanla Batunek 



•Slot Wars: Knights of the Old Repute 


LucasArts f. C 


BioWore Cotp. 12/09/2003 [PAL] RPG 


1AA 


POR/4 


1 


' PE/73 (Mozzi) 


9 (B.,9,8] 


i JA 


9,1 


94 


Slat Wots: Obi-Won 


LucasArts E. C 


LucasArts 28/03/2002 [PALI Bijalyko/Stizelonino 


1-2/-A 






PE/59 (HIV) 


4. 


5,9 


4.6 


58% 


Star Wars: The Clone Wars 


LucasArts E. C 


Pandemic Studios 09/05/2003 [PAL] Slrzelonina 


1-8 A A 










JJ_ 


7,5 


74% 


Starsky & Hutch 


1 Gotham Gomes 


Empire Int 20/06/2003 [PAL] Wyscigi + slrzelonina 


1-2/7- 






' PE/72 (HIV) 


7(7.) 


5,4 


6,8 


63% 


Stale of Emergency 


Rockstar Game 


VIS Enl. 04/04/2003 [PAL] Bijatyko/Strzelonino 


H/7- 






PE/70 (Kail) 


8 . 


6 6 


7,8 


67% 


Steel Battalion 


Copcom Copcom | 28/03/2003 [PALI 1 Symulolor media 












S3 


7,3 


85% 


Steel Battalion: Line ol Contact 


Copcom 


Copcom 26/03/2004IPAL] Symulotoi mecha 


1-4 A A 










_ 8 _ 


7,3 


79% 


Street Fighter Anniversoty 


Copcom 


Copcom 01/1 1/2005[USA] Bijatyka 2D 


1-2 /•/■ 












. 




Street Hoops 


Activision 


Block Ops Ent. 04/1 0/2002 [PALI Koszykbwko 


H/7- 






PE/62 (Shiva) 


6 .( 6 .) 


TT 


-4 “ 


F 


Street Racing Syndicate 


Nomco 


Eutechnyx 31 /08/2004 [LISAJ Wyscigi 


1 - 2 / 7 - 






PE /86 (Loser) 


6 - ( 6 ) 


' 7,1 


u 


66 


Strike Force Bowling 


Crove Enl. 


lob Rots 10/05/2004 [USA] Krggle 


H/7- 








' 


■1 


5,2 


‘ 599, 




Microsoft 


Cllmox 20/07/2004 [USA] ZrgcznoJciowe RPG 


1 /-/- 






PE/85 (Koso) 


jhtT 


7.8 


6.5 


775: 


Super Bubble Pop 


Joleco Ent. 


Runectofi 15/03/2003 [PAL] logiczno 


1 - 2 / 7 - 










2 




55% 


Supermon: The Mon ol Steel 


Aloti, Inc. 


Circus Freak Studios I3/12/2002|PAI] Ptzygodowo 


1/7- 






PE/69 (Mozzi) 


“4 


4.7 


6.4 


42% 


SWAT: Global Strike Team 
SX Superstar 


Vivendi Universo 


Argonaut Gomes 05/1 2/2003 [PAL] Slrzelonina Toktyczno 


1-4/+/- 






PE/76 (Koso) 


7=(6+) 


6 6 


'8 1 


73% 


Acclaim Enl. 04/07/2003 [PAL] Molo-cioss 


WF 






PE/73 (HIV) 


4 


i 6 


6,7 


AT 


Syberia 


XS Gomes 


Microtek 06/06/2003 [PAL] Przygodowa 


i/7- 










6.1 


8,1 


17 


jwm 




■ 






■ 


■ 


i 




Too Feng: Fist of the Lotus 


Microsoft 


Studio Gigonte 09/05/2003 [PAL] Bijatyko 


1-2/7- 






PE/69 (Multi) 1 6 ( 6 ) 


B7 


6.4 




Teenage Mutant Ninja Turtles 


Konami C.E. 


Blitz Gomes 27/D9/2002[PAl| Plotfoimdwko 


1-2/7- 






PE/64 (HIV) 


7(6+) 


6 ‘ 


"5 


l ;> ; 


*ci omi 0 E 16/04/2004; S AI| Bnotyko 


17/7- 




PEI7Z 


PE/76 (Playmon; 


6(5.) 


" 6 ? 


6 5 




Tenchu: Return From Datkness 


Activision 


*2. ltd 19/03/2004 PAI] Sktodonko 


1 A/- 










7 


7.3 


70% 


Tennis Masters Series 2003 


HIP Ini. 


Mxnxds 07/08/2003 [USA] terns 


WF 










3,5 


' 6.8 

3.7 


¥ 


Terminator 3: Rise of the Machines 


A'ctt. Inc | Block Ops En' 28/1 1/2003IPA1I Slizelonino fPP 


1/7- 






PE/77 (Roq) 


_ 




Atari. Inc. 1 Paradigm Em 2S/I0/7002(PAL) Slizelonino 


1/7- 







Pt=64 (Mygog) 


_5 


5.3 


6,6 


60': 


Test Drive: Off Road 


Atori, Inc. jRockstcr Son Oiego 14/1 1/2001 :USA| Wyscigi 


WF 


— 




PE 86 (Myszog) 




7~ 


6 S 


A 


Test Drive: Overdtive 


Infogromes Ipilbull Syndircte OS/07/2002IPAII WyCcigi 


17/-/- 






PE/61 (HIV) 


~WF 


7 - 3 . 


6 9 




Tetris Worlds 


W3 THQ 20/09/2002 TPAIT logttzno 


T W 












5 7 


57: 


Tetris Worlds Live 


K) THQ 20/09/2002.'PAli logkzno 


1-4/+/- 










~w 




M i 


• The Chronicles of Riddick: EfBB 


tCvsxi Uawno Storbteece Studios !3/08/2004iPAL| FPS/Ptzygodowo 


WF 






PE/84 (Myszag) 


9(9) 


8 5 


9,3 




The Great Escape 


Gotham Gomes Sd fni 29/08/2003IPA1I Przvgodcwo SktodonliT 


i FF 






PE/73 (Myszog) 


_6 


5 


6,1 






Gothenng Top Hecvy Studios 30/08/2004 ;ilSA| Multiployercwo 


WF 










7.7 


7,5' 


60' 


The Hounled Mansion 


10* Medtoctive High Voltage boftwo-e 05/03/2004 [PALI Plotformbwko 


w~ 




fun 


PE/76 (Mozzi) 


1 


7 _ 


7 


" 7 i ■ 


The Hobbit 


Sierra Ent., Inc. Inevitable Studios 28/1 1 /2003[PALI Przygodowa 


w~ 






PE/77 (Koso) 


7- 


7.5 


6 5 


67 % 


The House of the Dead 3 


Sego Wow Enl. 14/03/2003 [PAL] Slizelonino 


WF 






PE/65 (HIV) 


7(7-) 


61 


6,4 


71 ' 


the Hulk: Unleash The Fury! 
The Italian Job 


Eidos Ini. 


Rodicol Enl. 1 13/06/2003 [PAL] Ptzygodowo 


i/7- 






PE/71 (Myszaq) 


6 * 


8 


' 7 1 


7 T : 


Climox Group | 12/09/2003 [PAL] | Wyscigi 


WF 






PE/72 (HIV) 


7 


63' 


4,4 


5ft’: 


The Simpsons Hit & Run 




m_ 

17/7- 


P0fcM~ 




PE/75 (Myszaq) 


8(7.) 


8 


3 3 


31" 


The Simpsons: Rood Rage 


Fox Ini. Fox Ini. 22 /03/2002 EPAL) Wyicigi 








6.4 


6.2 


60- 


The Sims 


EA Moxis Studios 04 /04/2003 [ PAL) Symulotoi 'zycio* 


1 - 2 /-/- 






PE/71 (Shiva) 


ft 


8.5 


7.9 


82% 


The Sims: Bustin' Out 


EA Moxis Studios 19/1 2/2003 [PAL) Symulolor 'zycio" 


17/-/- 






PE/81 (Shiva) 


8 


8 


8,3 


81 | 


©The Suffering 


Midway Surreal Software 14/05/2004 [PALI Honor nowolonko 


1/7- 






PE/81 (Myszog) 


8 ( 8 ) 


A 


Tf 




The Thing 


Universal Ini. S. Computer Artworks 20/09/2002 [PAL] Przygodowo/Horror 


vA 






PE/63 (Myszog) 


ft( 8 ) 


8,3 


84 


78 % 


©Thief: Deadly Shadows 


Eidos Int. Ion Storm 1 1/06/2004 [PAL] Sktodonko 


1 /-/- 






PE/83 (Koso) 


8-18.) 


8,3 


IT 


8 T’.- 


Tiget Woods PGA Tour 2003 (2004) 


EA EA Sports 22/11/2002IPAL] Golf 


H/7- 










8,5 


8.7 


8 ft' ' 


©TimeSplitlers 2 


Eidos Int. Free Rodicol Design 18/1 0/2002 [PALI Slizelonino EPP 


I-4/+/+ 






PE/65 (Myszoq) 


9(9-) 


9,1 


a,/ 


-W 


ToCA Race Driver 


Codemosters Codemoslers S. (. 28/03/2003|PAL| Wyscigi 


M H- 










8.9 


■ 7 / 


30. 


# ToCA Race Driver 2: The Urmne Jodng Sm 


Codemoslers Codemoslers S. C. 23/04/2004 [PAL] Wyscigi 


17/+/- 






PE/82 (HIV) 


9(8) 


8^ 


8 2 


85% 


ToeJam & Earl III: Mission to Earth 


Sego ToeJom 8 Earl Prod. 07/03/2003 [PAL] Przygodowo/Zreczn. 


I-2A 






PE/68 (Mozzi) 


6(6-) 


F 


5 




Tom ond Jerry: War of the Whiskers 


NewKidCo VIS Enl. 06/1 2/2003 [USA] Nawolonka 


17/7- 
















©Tom Clancy's Ghost Recon 


Ubisoft Enl. Red Stoim Enl. 06/1 2/2002 [PAL] Slizelonino toktyczno 


I7/+/+ 






PE/66 (Koso) 


8(8) 


63 


TjT 


85- 


© tom Clancy's Ghost Itecon: Island Thundet 


Ubisoft Enl. Red Storm Ent. 06/08/2003 [USA] Slrzelonina Toktyczno 


1-16/+A 




fws 


PE/75 (Koso) 


7- 


8.4 


7,9 


8?' 


3 

i 

1 

I 


Ubisoft Enl. Ubisoft Monlteol 07/1 1/2003[PAL] Slrzelonina FPP 


1-16/+/ + 






PE/76 (Pingu) 


8(8) 


9,3 ' 


8,4 


89-r 


• Tom Cktncy s Splinter Cell 


Ubisoft Ent. Ubisoft Monlteol 29/1 1/2002 [PAL] Sktodonko 


1A/- 


POR/2 


■ 


PE/76 (Pingu) 


9. 


9,6 


8,6 


93% 


• Tom Clancy s Sftfetlet Cel Pandora lomono. 


Ubisoft Enl. Ubisoft Enl. 26/03/2004 [PAL] Sktodonko 


maa 






PE/81 (Myszog) 


9.(9.) 


3 3 


0 1 


93% 


©Tony Howk s Pro Skolet 2 X 


Activision Tieyouh 14/1 1/2001 [USA] Jozdo no deskoiolce 


1-4/-/. 










- 


' 


w 


©Tony Howk's Pro Skoter 3 


Activision Neversoft Ent. 04/03/2002[l)SA] Jozdo no deskoiolce 


1-4/7+ 










95 


9,6 


8» 


©Tony Howk's Pro Skoter 4 


Activision Neversoft Ent. 15/1 1/2002 [PAL] Jazdo no deskoiolce 


I-2/-A 


PE#66 


FE--6S 


PE/65 (Myszog) 


8.(8-) 


9 


9,3 


89 


©Tony Howk s Underground 


Activision Nevetsoft Enl. 21/1 1/20031PAL] Jozdo no deskoiolce 


I-2/-A 


P0R/5 


nm_ 


PE/76 (Myszoq) 


9(8) 


9,2 


87 


.86'. 


•Top Spin 


/Microsoft PAM Development 07/1 1/2003 [PALI Tenis 


1 ■</./. 






PE/76 (Shiva) 


9 


9,3 


9,1 


87% 


Tolol Club Monoget 2004 


EA EA Sports 05/12/2003[PAL] Monoget Pilkotski 


!/■/■ 






PE/83 (Koso) 


7+ 




'7,4 


. 


Total Immersion Racing 


Empire Int. Rozorworks 01/1 1/2002 [PAL] Wyicigi 


1-2/7- 










TT 


7,5 


64% 


Toxic Grind 


THQ Blue Shift 15/1 1/2002 [PAL] WyScigi rowerdw 


17/7- 










4.9 


3 


5/ 


TronsWotld Snowboatding 


Atari, Inc. Housemorgue 15/1 1/2002 [PAL] Snowboard 


1-4/-/- 










6,7 


7,6 


75% 


TronsWorld Surf 


Atori, Inc. Rockstar Son Diego 14/03/2002IPAL] Surfing 


17/7- 






PE/59 (Shivo) 


7-(6.) 


8,8 


8 


IF 


True Crime: Streets of LA. 


ictivisioa Luxoflux Corp. 07/11/2003IPAL] Mielsko-gongslersko 


1/7- 




PE/77 


PE/76 (Myszaq) 

PE/63 (Shivo) 


8 .( 8 ) 

7- 


'9 

7,1 


7,2 


>; 


Tutok: Evolution 


Acdaim Acclaim Enl. 06/09/2002 [PAL] Slizelonino FPP 


H/7- 


73 




Ty the Tosmonion Tiger 


EA Ktome Studios 22/1 1/2002IPAL] Platformdwka 


tL- 


1 PE *65 IKosq- 


7.17-) 


L L 


7,5 


1 


u vm 


■1^ | 


m 




■ 


■ 


■ 




UEFA Euro 2004 


EA 


EA Sports 07/05/2004 [PAL] Pilko NoJno 


-8/7- 






PE/85 (Koso) 


_6 




itL 


74 . I 


; 

I 

| 


Wanodoo 


PAM Development 29/08/2003 [PAL] Plozowo Pilko Nozna 


17/7- 










. 




44'. 


Ultimote fighting Championship: Topoul 


Crove Enl. 


Jteom fodory 28/02/2002 (USA] Bijatyka 


1-2/7- 






PE/61 (Koli) 


~n 


8,3 


8.6' 


7 ;% 1 


Ultimate Fighting Championship: Topout 2 


TDK Medlectlve 


Dream Factory 20/03/2003 [USA] Bijatyka 


1-2/7- 






PE/70 (Kal) 


7 


7,1 


67 


6 9 j 


Unreal Championship 


Atari, Inc. 


Jigital Extremes 29/1 1/2002 [PAL] Slizelonino EPP 


H/+/+ 






PE/65 (HIV) 


9-18.) 


9,2 ' 


8.5 




©Unreal II: The Awokening 


Atori, Inc. 


Tantalus Int. 23/04/2004 [PAL] Slrzelonina FPP 


17 IF 






PE/80 (HIV) 


7+ 


7,8 


6 1 


M i 


Van Helsing 


Vivendi Universaf 


Soffire Corporation 07/05/2004 [PAL] Slrzelonlno/Przygodowo 








PE/82 (Myszag) 


7.(7-) 


6,5 


6.9 




Vexx 


Acclaim 


Lccloim Enl. 04/04/2003 [PAL] Plotformdwko 


V7- 


P0R/4 




PE/68 (HIV) 


6.(7-) 


7 c 


6,3 




Voodoo Vince 


Microsoft 


leep Industries 17/1 0/2003 [PALI Plolfoimdwka 


1/7- 






PE/75 (HIV) 


7(8) 


7.6 


7,8 


| 


©V-Rolly3 


Atari. Inc. 


iden Sludios 28/03/2003 [PALI Wyfckti 


WL. 






PE/69 (Shiva) 


8 


8 


8.2 


F , 



JAK ODCZYTYWAC? 

Liczba graczy / XL! / XBC 

© Poszczeg6lne kategorie majq 
nast?pujgce znaczenie; 

Liczba graczy to ilo£6 osob 
mogqcych zagrac w dany tytut na 
zwyktej konsoli (ew. zlinkowanej z 
innymi, je§li istnieje taka mozliwosc). 
XBOX LIVE! - informuje czy dana 
gra obsluguje [+] lub tez nie [-] 
ustug?. Nalezy jednak pami?tac iz 
support XL! nie oznacza wylgcznie 
gry po sieci, bowiem moze to byd 
jedynie mozliwosc wpisana na 
ogolny ranking swoich zdobyczy 
puntkowych, bgdz mozliwosc 
sciqgni?cia dodatkowych leveli lub 
ibonusdw (dodatkowe levele). 
XBConnect - jak wyzej, z tym ze, 
ewentualne wsparcie XBC oferuje 
TYLKO I WYL^CZNIE obstug? gry 
po sieci (zadnych dodatkbw nie 
mozna dciggad). 

Wi?cej into - patrz strona 8. 




12/11/2002 tUSJl' 



Golhering [ Galtiering 



30J3 2004 lUSA! 



Strzelonino 



25/06/2004 [PALI 



27/06/2003IPAL] 



1 9/05/2002 |USA| 



1 0/03/2003 |U5A| 









1 0/1 0/2003 (PAL] 



PE#65 (toll) 



28/U/2003IPALI 



Iworzenie muzyki 



a>XGRA: Extreme-G Racing^ 



Pizygodowo/Bljotyko 



1/2003 pm 



' 



/2004 [USA] 







liczba graczy OCBHV ■ 


Tytut 


Wydawca Developer 


1 

Datawydania Gatunek jj| Opis Tipsy Rec.wPtlaufi^ 




ENCYKL0PEDIA GIER NA KDNS0LE 



■ Hil’JlHIlil 



¥ 










& 



Przed Wami "Encyklopedia gier na konsol? Nintendo GameCube". Spis obejmuje gry, ktore ukazaty si? zarowno w 
Europie (PAL) jak i USA (NTSC), z pomini?ciem egzotycznych popierdotek z Japonii (NTSC). Ogotem lista zawiera 
ponad 300 gier. NINTENDO wyznaje zasad? "nie liczy si? ilosd, lecz jakosc" i pomimo, ze wiele tytufow utrzymanych 
jest w dodc infantylnym stylu, to GaCek stanowi lakomy kgsek dla kazdego fanatyka gier wideo. Cztery porty padow 
rowniez do czegos zobowiqzuja, dlatego tez wi?kszosc gier umozliwia zabaw? w czterech. [M@jk] 



Garsc statystyk 

© W PSX EXTREME 
zrecenzowano 103 gry 
na GC, z czego najwi?cej 
(ponad 20) ma na swoim 
koncie Myszaq. Najwyzej 
(9+) zostaty ocenione 
nast?pujqce tytuty: 
METROID PRIME, LEGEND 
OF ZELDA: THE WIND 
WAKER oraz SOUL 
CALIBUR 2. Najslabszg 
not? (3) uzyskat UNIVER- 
SAL STUDIOS THEME 
PARK. Najlepszym 
miesigcem w catej 
dotychczasowej historli 
istnienia Kostki byt maj 2003 
roku, kledy ukazalo si? 6 
wspaniatych tytuldw (m.in. 
METROID PRIME, ZELDA, 
SOUL CALIBUR 2, 
SPLINTER CELL), CO 
zostalo podsumowane ocenq 
’10’ w konsolometrze. 
Najbardziej ''niedocenionym” 
tytulem w PE okazal si? 
VIEWTIFUL JOE (bijatyka z 
elementami platformowki, w 
typowo oldskulowym stylu), 
kt6ry otrzymal not? 7+ (dla 
pordwnania: zagraniczne 
serwisy nie schodzity 
ponizej 9-tki). Przewazajqce 
gatunki gier to platformowki, 
wydcigi i przygoddwki. 
Najwi?ksze zainteresowanie 
rynkiem GC poza samym 
NINTENDO (30 gier) 
wykazuje ELECTRONIC 
ARTS (wydalo 48 gier, 
gldwnie sportowe tasiemce). 
Co za tym idzie, najcz?§ciej 
zatrudnianym developerem 
q/ jest ich sportowy oddzial EA 
SPORTS. 



Tytut 


Ijdama 


evelaper 


Data wydanla 


Gatunek 


liczba graczy 
Link GBA/SP 


2 

S 

: 2 

1 


opis 


tipsy 


H 


tli 


I 


I 


I 


1080: AvoloDchfl 


Nintendo 


Nintendo 


28/1 1/2003 IFAL1 


Snowboard 


14 




38 bl. 


— 




PE477 (Myszaq)' 




7.3 


6.7 


m 


18 Wheeler American Pro Trucker 


Acdaim 


Acclaim Studios 


28/05/2002 [PALI 


Wyidgi 


I? 




3 U, 










5 


4.6 


5? 


4x4 EV0 2 


VU Games 


Terminal Reality 


1 0/09/2002 (USA] 


Wvsdai 


? 




■M 










5 


4.8 


56% 

88)6 


© Aqqressive Inline 


Acdaim 1 


Z-cxxis 


06/09/2002 [PALI 


Jazdo no rojkoch 


1-2 


- 


57 bl. 










9,1 


86 


0 Animal Crossinq 


Nintendo 
TDK Medioctlve ; 


Nintendo 


1 6/09/2002 [USAI 


RPG / svmulocjo zycto 


14 




, ■ m 






W4 (Torba) 


84 


9.1 


3,1 


88 


Aquoiran: Bailie lei AtkmRs 


TDK Mediactive 


29/07/2003 HEAT 


Przvaodowo/Zrciznosciowo 


1 


. 


1 bl. 










3 


2,3 


24 


Army Men: Air Combat 


3 DO 


3D0 


25/03/2003 [USA] 


Strzelonino 


1 




6 111 










3,5 




46 

51% 


Asterix 8 Obellx XXL 


Atari 


Alati 


1 1 8/06/2004 [PALI 


Plotformdwka 


1 




4 bl. 








ATV: Quod Power Racing 2 


| Acdaim : 


Climax 


; 28/02/2003 (PALI 


WySdgi 


1-2 




9 bl 










6.5 


6/ 


71% 


Aulo Modellisto 


: Copcom 


Capcom 


| 30/09/20031 




Wyidgi 


1-2 




40 bl. 










5 5 


6,2 


63% 


Backyard foolball 


Atari 


Humongous Ent, 


08/10/20021 


OLA' i 


Rugby 


1-2 




14 bl. 










4,5 




65% 


Boldur’s Gate: Dork Allionce 


Virgin Ini. 


Snowblind Studios 




PM 


Ziecznosdowe RPG 


1? 




30 II 










7.5 


T r 


78 


Batman Vengeance 


Ubisofl 


Ubisofl 


03 05/2002 PAL. 


Przvgodowo 


1 




1 bl. 










si 


7,4 


71% 


Batman: Dork Tomonow 


Kemco 


Kemco 


11/04/2003 [PAL] 


Przyqodowa 


1 




3 bl. 










i.S 


2,8 


29% 


Batman: Rise ol Sin Tzu 


Ubisofl 


Ubisofl 


05/1 2/2003 IPAL] 





"1-2 


T 


2 bl. 










6 5 


7,5 


63% 


Beach Spikers 


Sega 


AM2 


27/09/2002 [PALI 


Sialk6wko 


[M 




3 bl. 










8,2 


8,1 


78 


f 

if 

= 

1 

W- 


Atari 


Takara 


28/1 1/2003 (PALI 


Zrecznosciowo 


14 




7 bl 










2,5 




49% 


© Beyond Good 8 Evil 


rotofi 


Ubisofl 


2 7 /02/2004 |PAL] 


Przygodowa 


rn 




20 bl. 


m ; 




fltll (Myszoq 


9(84.84) 


9 


IT 


89% 


Big Air freestyle 


Atari 


Paradigm Enl. 


26/09/2002 IPAL] 


Motocross 


i? 


I 


OH 










6,4 


4,3 


54' 


Big Mutha Truckers 


Empire Int. 
Sega 


Eulechnyx 


05/09/2003 |PAL] 


Wyscigi 


i 




23 bl. 










6,3 


Tr 


64 


Billy Hatcher and the Giant Egg 


Sonic Team 


31/1 0/2003 [PALI 


Plotformdwka 


14 


T 


? bi 






PE#81 (HIV) 


6+ 


7,7 


6,3 


73% 


Blonicle: The Game 


EA 


Argonaul Sofl. 


31/10/2003 [PAD 


Platformdwka 


1 




3 31 










4,7 


55 


483= 


Black 8 Bruised 


Majesco 


Digital Fiction 


30/05/2003 [PAL] 


Boks " 


1-2 




IN. 










6 1 


67 


63 


BloodRayne 


Majesco 


Terminal R. 


23/05/2003 (PAL] 


Pizygodowa/Bijotyka 


1 




3 bl 




PE#65 


PEA65 (Raq) 


746) 


7,8 


7,2 


67% 


Bloody Roar: Primal Fury 


Activision 


Hudson 


03/05/200? [PM.] 


BRatyko 


1-2 




3 bl. 










7,7 


7,2 


7S% 


BMXXXX 


Acdaim 


2-axxis 


06/1 2/2002IPAL] 


Extremalny BMX 


1-2 




18 U. 




mi 


PEI67 (Koso) 


64 


6,8 


5,4 


57% 


Bombermon Generations 


Hudson 


Hudson 


06/1 2/2002 [PAL] 


Przygodowa 


14 


* 


3 bl 








1* 


8,1 

7,7 


8 


78% 


Buffy the Vampire Stayer: Qiaos Bleeds 


Sieira 


Eurocom 


24/1 0/2003 [PAL] 


jm 


14 




3 bl 






PEA74 (Mazzl) 


8,2 


' 76 


© Burnout 


Acdaim 


Criterion Games 


03 05 ?00?iPAl 


Wyscigi 


'? 




15 W. 










7,8 


7,3 


78% 


0 Burnout 2: Point of Impact 


Acdaim 


Criterion Games 


09/05/2003 [PM] 


Wykigi 


1-2 




5 II 






PE#70 (HIV) 


_9 


8 5 


8,5 


88% 


Capcom vs SNK 2: E0 


Copcom 


Capcom 


30/08/2002 [PAL] 


>»!• 


1-2 




3 bl. 










6,6 


5 4 


?? 

64 


Carmen Sandtogo: Stoat ol the Stolen Drums 


Bom! Ent. 


Barn! Enl. 


05/03/2004 [PALp 


Loflitzna 


1 




1 bl. 












Costleween 


Wanadoo 


Wanadoo 


30/06/2003 [ PAL 1 


Platformdwko 


1 




'■4 














40 


Cotwoman 


EA Games 


EA Games 


06/08/2004 [PAL] 


Pczygodowo/B ijaty k a 


T~ 




? 






PE#85 (Myszoq 


645) 


4 


6,3 


51? 


Cel Damage 


IA 


Pseudo Int. 


03/05/2002 [PM) 


Wyicigl/Strzelanino 


14 




w 






PE#71 (Myszaq 


6- 


6,3 


5,7 


~w 


Charlie's Angels 


Ubisofl 


Neka 


18/07/2003IPAL] 


israa 


T 




7 w 










4 


1,9 


L 


Conflict Desert Storm 


SCI 


Pivotal Games 


I7/04/2003|PM1~ 


Strzelonino Taktyczna 


14 




5 31 










7,7 


5,1 


70% 


© CorAct: Desert Slam II: Bock To Boghdod ' 


SCI 


Pivotal Games 


C6 0? Lnn.l PAL 


Strzekmina Taklyczna 


14 




i H 










7.9 


6.7 


76 


Crash Bandicoot: Wrath of Cortex 


Univetsol Int. 


Travellers Tales 


15 11 200? 


PALI 
IPM] j 


PTarS® ‘ 


1 


+1 


2 bl. 




ZZ 






6,9 


5,1 


64 


Crash Nino ton 


Universal Int. 


Vkorious Visions 


28/1 1/2003 


Wyicigi 


M| 


• 


54 bl. 






PE#77 (HIV) 


«/•> 


7,4 


7,5 


67 


Crazy Taxi 


Acdaim 


Acclaim 




Jazdo toksowkg 


r 




4 B 










6,9 


4.9 


■' 


Cubivore 


Nintendo 


Alius 


06/1 l/2002fUSA] 


155 ; 


i 




4 S 




" 






6.7 


7.3 


74 


Custom Robo: Bottle Revolution 


Nintendo 


Nintendo 


ll/0S/2Q04(gl 


Nawolanko/RP6 j 


t r 




15¥ 










6.5 


6,3 


HfT 


0akai2 


Acclaim 


Acdaim 




WyScigi j 


i-2 


. 


2 bl 










6 2 


'7.3" 


71% 


Dark Summit 


IHQ 


Radical Enl. 


23/05/2002 [PM] 


Snowboard 


1-2 




4 bl. 










6,5 


7,2 


69% 


Darkened Skye 


TDK Mediactive 


Boston Animation 


30/05/2003|PAL| 


Przygodowo/RPG 


1 




20 bl 










6 


6,6 


60 


Dave Mirra Freestyle BMX 2 


Acclaim 


Z-axxis 


03/05/2002IPM] 


"BMX 


TT 




1 bl. 










3 


6,9 


77: 

73T 


Dead lo Rights 


' EA 


Nomco 


22/08/2003 [PAL] 


Strzelanino/Przygodowa 


i 




loT 










3.1 


7.6 






ENCYKIDPEDIA GIER NA KONSDEE 



GAMECUBE 



Tytut 


Vydawca 


Develnper 


Bata wydania 


Galunek 


liczba graczy 


1 


i 

s 




Oceny 

pis tipsy Rec. wPI 

Mori 




l 


1 


I 




© Del Jam Vendetta 


EA 


EA Big 


1 23/05/2003 [PAL] 


| 8 ijolyko 


1-4 




2 






PE#69 (Koso) 


8 +( 8 -) 


79" 


5.4 


■■■ 




Defender 


Midway 


7 Studios 


1 04/04/2003 [PAL] 


I Strzelanino 


1-2 




1 hi 












6,9 


69". 




Die Hard: Vendetta 


VU Gomes 


Bits Studios 


15/1 1/2002 [PAL) 


Strzelonina FPP 


1 




6 bl. 










63 


4 8 


' 6?/. 




Dinotopio: The Sunstane Odyssey 


TDK Medioclive 


Vxious Cycle 




Przygodowa 


1 




lbl 










. 


: ’ 


o' 




Disney Sports Basketball 


Konami 


Konami 


MWMm 


Koszykdwko 


14 




15 bl 










4 


7 6 


"44 




Disney Sports football 


Konomi 


Konomi 


mmm 


r 

1 


14 


. 


ISbl 






PE# 68 (Lokl) 


64 


81 


7 


78% 




Disney Sports Skoleboarding 


Konami 


Konomi 




Jazda na deskorolce 


1-2 


. 


15 bl. 










3 


:? 


41 




Disney s: AAagkal Minor Stomng Mickey Mouse 


Nintendo 


Capcom 






1 


. 


3 bl 










48 


ic 


" 




Disney’s Extreme Skote Adventuie 


Activision 


Toys For Bob 




Jazda na deskorolce 


1-2 




9 






PE/76 (Myszoq 


6 


7,8 


7.3 


SO 




Disney s Hide ond Sneak 


Capcom 


Capcom 




Zrgcznosciowo 


1 




3 bl. 










48 




43 




Disney s Party 


EA 


Hudson 


■MlLMlMI 


Mulliployerowo 


14 




lbl. 










57 




1 




Disney s Totzon Untamed 

Donald Dud Goin' Quockers 


UbisoH 


Ubisoft 




Plolfoimdwka 


1 




3 bl 










63 


6.7 






UbisoH 


Disney Int, 




Plarfoimdwko 


1 




6 bl. 










5,2 


0.2 


■■■ 




Donald Dud: Who is PK 


Disney Int. 


Disney Int. 


29/1 1/2002 [PAL] 


Platformdwka 


1 




5 bl. 










4 


3.2 


5.V 




Doshin the Giant 


Nintendo 


Parom 


20/09/2002 [PAL] 


Strategiczna 


1 




"WIT 






PE /68 (Torba) 


6 




. 








Midway 


Midway 


2 1/03/2003 [PAL] 


Plotformdwko 


1 




3 bl 






PE /66 (Mozzi) 


7 


85 


" 6 j 


"69% 




Dragon Boll 1: Budokoi 


Atari 


Atari 


14/1I/2MP11I 


Bijatyka 


1-2 




21 . 










6 4 


6.9 


63 




Dragon s Lair 3D 


THO 


Dragonstone 


26/03/2004 [PAL] 


Platformdwka 


1 




1 9 bl. 










68 


5,1 


■ : 




Driven 


Bom! Enl. 


Bam! Ent. 


03/05/2002 [PAL] 


WyLcigi 


1-2 




3 bl. 










36 


6.2 


67 




Drome Raters 


EA 


EA 


26/09/2003 [PAL] 


WyScigi 


14 




4 hi 










6l 


'1 


53 


tgg Mania: Eggstreme Madness 


Kemco 


Kemco 


15/1T/20021PAL] 




1-2 




4 bl. 










53 


0 4 


67 


Enter The Matrix 


Atari 


Shiny Enl. 


15/05/2003 [PAL] 


Bijatyka/Strzelanina 


1 




lObl. 




PFI70 






77 


: 


iv7 


ESPN International Winter Sports 2002 


Konami 


Konomi 


ran 


Olimpiada zimowo 


14 




3 bl 












. 


oO 


ESPN MIS Exlrolime 2002 


Konomi 


KCEA 




Pilka noZno 


1-2 




54 bl. 










7,1 


T.r 


67" 


• Eternal Darkness: Sanity's Requiem 


Nintendo 


Silicon Knights 


01/1 1/2002[PAL] 


fcw*» 


1 




ISbl. 






PE#61 (Torba) 


8(7+) 




- 


9l> 


Evolution Skateboarding 


Konomi 


Konami 




Jazda na deskorolce 


1-2 




271. 










43 




58 


Evolution Snowboarding 


Konomi 


Konami 




Snowboatd 


1-2 




79 bl 










3,4 


Tf 


*> 




Evolution Worlds 


Ublsoft 


Sling 


1 4/02/2003 [PAL] 


RPG 


1 




R hi 










5 


6,5 


• 


© Extreme -6 3 


Acdaim 


Acdaim 


03/05/2002 [PAL] 


Fulurystyczne wyfcigi 


1-2 




1 hi. 










8 S 


8,6 


S' 




Fl 2002 


EA 


EA Sports 


19/07/2002 [PAL] 


WyScigi 


1-2 


■ 


5 bl. 










7 


8 


70, 


FI Career Challenge 


EA 


EA Sports 


27/06/2003 [PAL] 


Wy^cigi 


1 




5 bl. 


















EA 


EA Sports 


01 /T 1/2002 [PAL] 


Pilka noZna 


14 




54 bl. 










8,4 


8,6 


80 




FIFA Football 2004 




EA Sports 


24/10/20031PAL] 


Pilko nozno 


14 


i 


HIT 










8,3 


8,4 


" 0 T 




FIFA Worid Cup 2002 




EA Sports 


(13/05/2002 [PAL] 


Pilka nozno 


14 




W 










86 


T9 


3T 


Final Fantasy: Crystal Chronicles 


Nintendo 


Squore/Enix 


12/03/2004 [PAL] 


RPG 


IT" 




221 . 






PE/81 (Star) 


7+I8-.7+: 


TT 


8 


XT 


Finding Nemo 




Travellers Tales 


26/09/2003 [PAL] 


Przygodawa 


l 




2 bl. 






PE/71 (Raymanl 


7- 


6 


JL 


613' 


FireBlode 


Midway 


Ku]u 


27 /02/2003 [PAL] 


Strzelonina 


l 




2 bl. 
















Freaky Flyers 


Midway 


Midway 


04/08/2003 [USA] 


Wyscigi 


w 




3 bl. 






Pf/73 (HlV) 


~£(7X 


7 


To" 


70 


© Freedom Fighters 


EA 


10 Int. 


26/09/2003 [PAL] 


Strzelanino Toktyczno 


14 




4 bl. 


POR/4 




PE#75 (Myszoq) 


8+18,8,8- 


84 


9 .’ 


68 


Freekstyle 


EA 


Poge 44 Studios 


27/09/2002 [PAL] 


Motofloss 


1-2 




31. 










87 


77 


79 


Freestyle MeloIX 


Midway 


Deibus Studios 


27/08/2003 [USA] 


Moto-aoss 


1-2 




Ilbl. 


- 






PE/73 (HIV) 


6 + 


7,6 




'0 


Frogger Beyond 


Konami 


Konomi 


29/08/2003 [PAL] 


Platformdwka 


1 




TUT 










58 


"TT 


~w 


Frogger s Adventures: The Rescue 


Konomi 


Konomi 


28/1 0/2003 [USA] 


Platformdwka 


14 




31. 










5 5 


"6.3 




Future Tactics: The Uprising 


Crove 

Nintendo 


Crave 

Amusement Vision 


22/10/2004 [PAL] 
31/10/2003 [PAL] 


Strotegiczno/RPG 


T " 




41. 










6,8 


6,4 


-■ 


• F-Zero GX 


Fulurystyczne wySdgi 


14 




T8¥ 






PE/75 (HIV) 


8+(9-) 


T 


8.0 

Tf 


m 

to 


Gauntlet: Dark legacy 


Midway 


Midway 




Nnwolanko chodzono 


14 




81 










Giodius 


Activision 


Lucas Arts 


28/1 1/2003 [PAL] 


Strotegiczno/RPG 


14 




4(1 hi 


POR/S 


PF#77 


PE#77 (Star) 


8(D) 


81 


8,4 


79% 


Go! Go! Hypergrind 


Poponchi 


Alius 


■mm 


Jazda no deskorolce 


1-7 




?N 










61 


7,9 


t-9 


Goblin Commonder: Unleash The Horde 


Joleco Enl. 


Joleco Enl. 


18/1 2/2003 [USA] 


Strategiczna/RTS 


14 




55 bl 












8 


75% 


Godzilla: Destroy All Monsters Melee 


Atari 


Plpeworks Soft., Inc. 


1S/11/2M 


** 


14 




4 bl. 










84 


0 9 


'3 


Gotcha Focce 


Capcom 


Capcom 


20/02/2004 [PAL] 




1 




10 hi 












5 




Harry Potter and the Chamber of Secrets 


EA 


Eurocom 


22/1 1/2002 [PAL] 


Przyflodowo _ 


1 


+ 


4 bl 






PE#66 (Koso) 


7+(6+) 


89 


7,3 


7a 


Hony Potter and the Phibsopheis's Stone 


EA 


Worlhog 


12/12/2003(PAL] 


p», 




... 


1 




4 bl 






PE/77 (Koso) 


6 + 


64 


6.1 


63% 


Harry Potter ond the Prisoner of Azkobon 


EA 


EA Games 


28/05/2004 [PAL] 


M 


... 


1 




4 bl 






P£#84 (Koso) 


7(8) 


6 




70P. 


Harry Potter: Ouidditch Wodd Cup 


EA 




07/1 1/2003[PAL] 




1-2 


1 


31. 






PE#77 (Koso) 


5 


T 


T Y 


67% 


© Harvest Moon: A Wonderful Life 


Natsume 


Marvelous 


26/03/2004 [PAL] 




1 




47 bl. 






PE/82 (Koso) 


8+(9) 


8 


8,7 


797. 


© Hitman 2: Silent Assassin 


lidos 


10 Int. 




Sirodonka/Slrzelanino 


1 




"W 










84 


8,4 


5-: 


HomeRun Xing 


Sega 


Wow Ent. 




Baseball 


1-7 




IN 










67 


7,1 


cl 


Hot Wheels Highway 35 World Race 


THQ 


Climax 


28/1 1/2003 [PAL] 


Fulurystyczne wyscigi 


1-2 




"TUT 










4 


0.8 


6.' 


Hot Wheels Velocity X 


mo 


Beyond Games 


13/12/2002 [PAL] 


Fulurystyczne wyscigi 


1-2 


- 


i bt 






PE/67 (HIV) 


S 


47 




54% 


Hunter: The Reckoning 


Virgin Int. 


High Voltage Soft. 


lyOpopC 


Bijatyka 


14 




lbl. 










6,8 


U 


72% 


Ikoruga 


Atari 


Treasure 


23/05/2003 [PAL] 


Strzelonina 


1-2 




4 hi 










8 3 


8.8 


86 % 


l-Ninja 


Namco 


Argonout Soft. 


04/12/2003 [USA] 


Platformdwka 


1 




5 bl. 






PE/78 (HIV) 


fH7+) 


8 


7,5 


7a- 


Internolionol Superstor Soccer 2 


Konomi 


KCE0 


03/05/2002 [PAL] 


Pilka nozno 


1-2 




44 bl 






’E/59 (Shiva) 


6 +( 6 ) 








International Superstar Soccer 3 


Konomi 


KCE0 


30/05/2003 [PAL] 

13/06/2002 [PAL] 
27/02/2004 [PAL] 




z no 


1-2 




? 














- 


© James Bond 002: Everything or Nothing 


EA 

EA 


EA Gomes 
EA Games 


na FPP 


1 

1-7 


— 


TT 

"5ir 




w 






7,7 


6 , 8 " 


'8 


Pizygodowa/Strzelonino 


Pf/80 (Myszoq) 


918) 


85 


SS 


85% 


James Band 007: Nightfire 


EA 


Eurocom 


29/1 1/2002 [PAL] 


Strzelonina FPP 


14 




TbT 










85 


7,9 


SO 


Jeremy McGrath Supercross World 


Acdaim 


Acclaim 


07/06/2002 [PAL] ~ 


Molocross 


1-2 




TT 










3 8 


.4 


18%" 


Jimmy Neutron: Boy Genlous 


THO 


THQ 


07/03/2003 [PAL] 


Platformdwka 


1 




TfT 










. 


. 


40 


Judge Dredd vs Judge Death 


Vivendi Uni. 


Rebbelion 


12/12/2003 [PAL] 


Strzelanino FPP 


14 




? 






PE/76 (Myszoq) 


6 - 


. 




67% 


Kelly Slater s Pro Surfer 


Activision 


Treyatch 




S*. 


1-2 




14 bl 






"E/64 (Myszoq) 


7+(7-) 


8 


1 “ 




Kirby's Air Ride 


Nintendo 


Nintendo 






14 




4 bl 










5/ 


51 


64% 


© Knockout Kings 2003 


EA 


EA Sports 




Boks 


1-2 




5 bl. 










83 


5 3 


' J 


Legocy of Kain: Blood Omen 2 


Eldos 


Crystal Dynamics 


KMmrn 


B571 




1 




21 . 










7 


7,1 


69% 


Legend of Zelda Cofcclor's ErStion, The 


Nintendo 


Nintendo 


k imsasi 


’V 




stoiych Zeld 


1 




IbW 














93% 


legend of Zeldo: Four Swords Adventures, The 


Nintendo 


Nintendo 




Id. 




~E 7 rpg 


TX 




31. 










8,7 


IX 


87% 


# Legend of Zelda: Ocarina of Time, The 


Nintendo 


Nintendo 






1 1 N64 






W 










9 




«T 


• Legend of Zeldo: The Wind Waker, The 


Nintendo 


Nintendo 


wmsm 




wo/RPG 


1 




121. 


“0R*3 




1/69,70 a«bo) 


9+(9) 


96 


IX 


96 


legends of Wrestling 


Acclaim 


Acdaim 








TT 




151. 












6 3 


"5ST 


Legends of Wrestling II 


Acclaim 


Acclaim 


imam 


W-esIte 


14 




TET 










69 


6 


62% 


Looney Tunes: Back In Action 


Warner Bros. 


Warthog 


30/01/2004 [PAL] 


Platformdwka 






21. 














66% 


lord of the Rings: Return of the King, The 




EA Games 


14/1 1/2003 [PAL] 


Bijatyko 


1-2 


. 


Tbir 






’E/76 (Koso) 


7+(7-) 


8,7 


l - 


S3 


Loid of the Rings: The Two Towers The 


EA 


EA Games 


14/03/2003 [PAL] 


IwS 






4 bl. 










8 


"8“ 


"81“.-. 


lost Kingdoms 


Activision 


FROM Soft. 


09/08/2002 [PAL] 


RPG 


1-2 




21. 










59 


7,1 


' ■ 


lost Kingdoms II 


Activision 


FROM Soft. 


06/06/2003 [PALI 


RPG 


1-2 




3 b. 










6 ' 


■ 


71% 


Luigi's Mansion 


Nintendo 


Nintendo 


03/05/2002 [PAL] 


Przygodawa 






3 bl. 






PE/59 (Torba) 


6+(S+) 


7,5 


7'9 


so ■ 


Madden NFL 2002 (...-2004) 


EA 


EA Sports 


18/1 1/2001 [USA] 


Rugby 


14 




SON 










8 7 


8.6 


89- 


Mario Golf: Toadstool Tour 


Nintendo 


Nintendo 


18/06/2004JPAL] 


"GoH 


14 


* 


13 1 




F'E*/ 5 ' 


PE/74 (Koso) 


1 


8 


6.3 


60 


# Mono Karl: Double Dash 


Nintendo 


Nintendo 


14/1 1/2003 [PAL] 


1 


i 


14 




3 bl 






PE/77 (Shiva) 


9(9) 


7.9 


7,9 


87- 


Mario Porty 4 


Nintendo 


Nintendo 


"29/1 l/2002["PAL] 




mm 


4 




2 bl. 






PE/67 (Torba) 


’ /8+(8+t 


a'*' 




7J 

71% 


Mario Porty 5 


Nintendo 


Nintendo 


05/12 2003IPAL] 


Tom 


4 




51. 






PE/79 (Koso) 


6+/7 


7 9 


■ 


Mot HoHmon’s Pro BMX 2 


Activision 


Rainbow Visions 


06/1 2/2002 [PAL] 


« l 


-2 




Ml 


_l 1 




7,6 


7 


72% 





Warto wiedziec 

Wiele znakomitych gier 
nigdy nie ukazato si? w 
Europie (np. WINNING 
ELEVEN, WARRIORS 
BLADE: RASTAN VS. 
BARBARIAN) i p6ki co 
jedynym sposobem, aby w 
nie zagrab jest kupno konsoli 
NTSC bgdz Free Loadera 
(ten z kolei nie uruchamia 
wszystkich gier). 

© Na Kostk? ukazato si? 

sporo gier z serii 
LEGEND OF ZELDA. 
Wi?kszosc znalazta si? na 
specjalnym krgzku dla 
kolekcjonerbw: The Legend 
of Zelda Collector’s Edition. 
W sktad zestawu wchodzg 
LEGEND OF ZEL:DA, 
ZELDA 2: ADVENTURE OF 
LINK, LOZ: OCARINA OF 
TIME, LOZ: MAJORA’S 
MASK + demo WIND 
WAKER) - swego czasu owa 
pfytka byta dot^czana 
bonusowo we wszelakich 
promocjach organizowanych 
przez NINTENDO. Mozna 
byto jg dostab wraz z 
niektbrymi grami (np. MARIO 
KART:DD), byta tez 
wysytana do wszystkich 
zarejestrowanych cztonkbw 
fanklubu GC. Obecnie 
naktad tej wersji kolekcjoner- 
skiej zostat juz wyczerpany i 
nie mozna jej oficjalnie 
nabyb. Natomiast do 
limitowanej edycji LEGEND 
OF ZELDA: WIND WAKER 
dodawany byt darmowo 
krgzek z petng wersjg gry 
LOZ: OCARINA i MASTER 
QUEST. 

A Sporo gier wykorzystu- 
^ je potgczenie GC z 
GBA/GBA SP za pomocg 
specjainego kabelka. Dzi?ki 
temu na ekranie kieszonsolki 
mozemy zagrab w mini-gry, 
ujrzeb map? poziomu lub 
uzyskab unikalne podpowie- 
dzi. W przypadku FINAL 
FANTASY: CRYSTAL 
CHRONICLES GBA/GBA SP 
jest niezb?dne do gry w dwie 
lub wi?cej osbb (kieszonsol- 
ka jest uzywana zamiast 
pada). Istnieje rbwniez 
mozliwobb zagrania w gry z 
GBA/GBA SP na duzym 
ekranie za pomocg 
specjalnej przystawki do 
GC. 



A Standardowa karta 
pami?ci wyposazona 
jest w 59 blokbw, natomiast 
jej wi?kszy odpowiednik 
posiada ich 251. Co 
ciekawe, w niektbrych grach 
(glownie sportowe serie, 
zapisujgce dane z 
wszystkimi zawodnikami) do 
zapisania maksymalnego 
stanu gry nie wystarcza 1 
zwykta memorka. 



A Dzi?ki specjalnemu 
programowi Warp Pipe 
[ http://www.warppipe.com/ ] 
mozliwa jest darmowa gra po 
sieci z uzyciem PC (w 1080 
AVALANCHE, MARIO KART 
i KIRBY AIR RIDE). 
Szczegbty na stronie 8. 







Wydsma Developer Dali wydanli Galunek 




© Medal of Honor: Frontline 


EA 


EA Games 


06/1 2/2002 (PALI 


Strzelonino FPP 


t-: 




4 bl. 










7,9 


8,4 


1 

In 


Medol ol Honor: Rising Sun 


EA 


EA Gomes 


28/1 1/2003 |PAL| 


Slrzelonino FPP 


M 


. 


8 bl. 




VII 






7,5 


6,4 


72% 


Mega Man Network Transmission 


Copcom 


Arika 


27/06/2003 [PALI 


Strzelonino 


1 




6 bl. 










6.7 


6.7 


68% 


Men in Block II 


Atari 


Atari 


07 /02/2003 [PALI 


Strzelanina 


1 




3 bl. 












6,9 


49% 


Metol Arms: Glitch in the System 


Vivendi Uni. 
Nintendo 


Swinging Ape 

Silicon Knights 

Retio Studios 


05/1 2/2003IPAE] 

26/03/2004 (PALI 

2 1/03/2003 [PAL] 


Strzelanina 


M 




4 bl. 

3 hi 






PE/79 (Myszoq) 

PE/81 (Koso) 


HI*) 

84(8) 


8.3 

85 


8,3 1 
8,2 


'83% 

86% 


• Metol Gem Solid: The Twin Snokes 

# Metroid Prime 




1 


Slrzelonino/Pizygodowo 


1 


+ 


3 bl. 


P0R/4 




PE/69 (Totba) 


94(94,9) 


9.7 


9,8 


96% 


MicroMochines 


Ataii 


Ataii 


31/01/2003IPALI 


mi 


1-4 




? 
















Minority Report 


Activision 


Treyorch 


06/1 2/2002 [PALI 


Bijatyka 


1 




4 bl. 




PE#66 






5,3 


AL 


~53%“ 


Mission Impossible: Operation Sutmo 


Atari 


Paradigm Ent. 


23/03/2004 fUSA] 


Skrodanka/Przygodowa 


1 




3 bl. 










7, 3 




65" 


Monopoly Forty 


Atari 


Runecroft 


28/03/2003 [PAL] 


Mulliplayerown 


1-4 




4 bl. 










7,3 




64% 


Monster 4x4: Masters of Metal 


Ubisofl 


Ubisofl 


11/12/2003 [USA] 


Wysugi 


1-2 




3 bl. 










3,8 


r 5 _ 


46% 


Monstets Inc. Scream Areno 


THQ 


IHQ 


06/02/2003 |PAL) 


Plotloimdwko 


l 




4 bl. 










2.5 




45% 


© Mortal Kombot: Deodly Alliance 

Muppets Party Ctuise 


Midway 


Midway 


1 4/02/2003 IPAL1 


Bijatyka 


1-2 




Ibl 


P0R/2 


PE/65 






8,1 


8,6 


53". 


TDK Mediactive 


Moss Media 


24/1 1/2003|USA| 


Multiployeiowo 


14 




/ bl. 














66% 


MX Superfly 


THQ 


ftxfc Coast Power Slight 


04/1 0/2002 IPAL] 


Wyscigi motoooss 


1-2 




6 bl. 










8,5 


iy 


75", 










Bijatyka 


14 




2bl 






1/68 (Kali) 


64 


6,3 

4 


7,3 

6,5 


68% 

64% 


Nomco Museum 


Namco 


Namco 


09/ 1 0/2002 [USA] 


Cofekao kteykl 


TT 




2 bl. 










Noscor Ihundei 2003 


EA 


EA Sports 


18/09/2002 [USA] 


Wyscigi 


14 


• 


35 bl. 










8,5 


8,1 


85% 


Nascor: Dirt to Doytono 


Atari 


Monster Gomes Inc. 


12/1 1/2002 [USA] 


WyscRji 


14 




28 bl 










8,3 


8,1 


'84% 


©NBA 2X2 


Sega 


Visual Concepts 


19/03/2002 [USA] 


Koszykdwka 


14 




50 bl. 










8,6 


8,6 


88% 


©NBA 2X3 


Sega 


Visual Concepts 


28/03/2003 [PAL] 


<«z,ki.k. 


14 




56 bl. 




PE/65 


PE/65 (Shiva) 


9 


8,/ 


8,1 


84% 


NBA Courtside 2002 


Nintendo 


Left field Productions 


23/05/2002 [PAL] 


talWto 


14 




/ bl. 






W0 (Shiva) 


6 


7.5 


7,6 


72% 


NBA live 2003 


EA 


EA Sports Canoda 


29/1 1/2002 [PAL] 


Koszykdwka 


14 




1 10b 




PE/65 






8,5 


8,2 


78% 


NBA live 2004 


EA 


EA Sports Canada 


07/1 1/2003 [PAL] 


Koszykdwka 


14 




10711 






W7 (Shiva) 


7 


8/ 


8 


“81% 


© NBA Street 


EA 


EA Sports 


18/02/2002 (USA] 


Koszykdwka 


1-2 




10 bl. 










8,6 


8,8 


84% 


• NBA Street Vol. 2 


EA 


EA Sports 


02/05/2003 [PAL] 




14 




7 bl. 




PE//0 


PE/70 (Shiva) 


9(84) 


9,1 


8,4 


88% 


e 

| 

l 


EA 


EA Canada 


21/1 1/2003 [PAL] 


Wyscigi 


1-7 




8bP 




mu 






8,8 


7.9 


85 c 


Need for Speed: Hot Pursuit 2 


EA 


EA Gomes 


25/I0/20Q21PAL1 


Wyscigi 


1-2 




7 bl. 






1/65 (Shi&Sa) 


1+ 


7.3 


7.2 


74% 


NFL 2X3 


Sego 


Visual Concepts 


28/03/2003 [PAL] 


Ful. Amer. 


14 




56 bl. 










9 


9,1 


89% 


NFL Blitz 2002 (2903 iPra) 


Midway 


Point of View 


19/03/2002 [USA] 


Ful. Amet. 


14 




1/ bl. 










7,9 


8 


78% 


NFL Quarterback Club 2002 


Acclaim 


Acclaim Studios Austin 


15/12/2001 [USA] 


Ful. Amer. 


14 




39 bl. 










5,4 


5,5 


52", 


NFL Street 


EA 


Electronic Arts Tiburon 


30/01/2004 [PAL] 


Ful. Amer. 


14 




3 






PE/81 (Koso) 


8 ( 64 ) 


9.1 


7,8 


81":. 


NHL 2003 


EA 


EA Sports 


25/10/2002 [PAL] 


Hake] 


14 




3Ubl. 






PE /66 (Shiva) 


7 


8,7 


8.2 


77% 


NHL 2004 


EA 


EA Sports 


1 0/1 0/2003 [PALI 


Hokei 


14 




36 bl. 






PE/75 (Shiva) 


/- 


8,8 


8,6 


84 


NHL 2X3 


Atori 


Treyatch 


28/03/2003 [PAL] 


H.t„ 


14 




2 bl. 






PE /66 (Shiva) 


7. 


8,8 


8.6 


87". 


NHL Hitz 2002 


Midway 


Midway Ent. 


I0/05/2002[PA1] 


».l,i 


14 




4/b. 










7,4 


7,2 


79'.. 


NHL Hilz 2003 


Midway 


Block Box Games 


01/1 1/2002IPAL] 


Hokej 


14 




49 bl. 










8,4 


7,8 


87"c 


NHL Hitz Pro 


Midway 


Next level Games 


2 5/09/2003 [USA1 


Hokej 


14 




79 bl. 










8,6 


8,1 


87, 


Nintendo Puzzle Collection 


Nintendo 


Nintendo 


05/04/2003 [PAL] 


Logiczna 


14 


• 


1 bl. 












4 


75": 


Outlaw Golf 


TOK Mediactive 


Simon & Schuster 


30/05/2003 [PAL] 


M 


14 




5 bl. 










6.9 


7,1 


70% 


Pac-Mon Fevet 


Namco 


Namco 


03/09/2002 [USA] 


^"iPMiowo 


14 




IU bl. 










4,9 


5.2 


56" 


Pac-Mon Vs. 


EA 


Nintendo 


26/03/2004 [PAL] 




14 


< 


4 










3 




81"„ 


Poc-Mon World 2 




Namco 


2 1/03/2003 |PAL| 


Platfcrmowka 






16 bl. 










7 


7,9 


73% 


Phantasy Slor Online Episode 1 & II 


Atari 


Sonic Team 


07/03/2003 [PAL] 


MM0RPG 


14 


. 


24 bl. 










9 


7,8 


84% 


Phantasy Star Online III Card Revolution 


Sega 


Sonic Team 


18/06/2004 [PAL] 


Korcionko “ 


14 


i 


24 bl. 










8,5 


7? 


7t. 


Piglet's BIG Gome 


Gotham Games 


Doki Denki 


04/07/2003 [PAL] 


Platformdwka 






14 U. 










7 


7 


67% 


© Pikmin 


Nintendo 


Nintendo 


1 2/06/2002 [PAL] 


Stiolegiczno 


a_ 




19 bl. 






PE/55 (Koso) 


/*(9) 


9.1 


8.9 


86 ": 


Pitfoll: The Lost Expedition 


Activision 


Edge of Reality 


20/02/2004 [PAL] 


Platformdwka 






51 bl. 






PE/80 (HIV) 


8(7+) 


7.8 


7,1 


74 


Pokemon Channel 


Nintendo 


Nintendo 


02/04/2004 [PALI 


Logitzno 




i 


22 bl. 










5 


5,4 


57. 


Pokemon Colosseum 


Nintendo 


Nintendo 


14/05/2004 [PAL] 


RPG 


FT 


. 


48 bl. 






PE/84 (Torba) 


7 


7,5 


7,3 


77 


Pool Paradise 


Ignition Ent. 


Awesome Developments 


30/06/2004 [USA] 


Billard 


1-2 




? 










7,6 


7,9 


76% 


• Prince of Persia: The Sands of Time 


Ubisofl 


Ubisofl Montreal 


20/02/2004 [PAL] 






4 


15 bl. 


P0R/5 








9,6 


9 


92% 


Pro Rally 2002 


Ubisofl 


Ubisofl 


04/1 0/2002 [PAL] 


Wyscigi szutiowe 


1-2 




3 bl. 










6.4 


5.4 


62% 


Product Number 03 


Capcom 


Copcom 


29/08/2003 [PALI 


Strzelanina 






5 bl. 






PE/79 (Myszoq 


5+ 


5,3 


5,1 


67 


Puyo Pop Fever 


Sega 


Sonic Team 


27/02/2004 [PAL] 




1-2 


- 


3 bl. 






PE/81 (HIV) 


64 


7.9 




81% 


R: Rocing Evolution 


Namco 


Namco 


02/04/2004 [PALI 


Wyscigi 


14 


■ 


15F 










6,8 


6.6 


69 


Rally Championship 


Sd 


Sd 


07/02/2003 [PAL] 


Wyfcigi rajdawe 


14 


... 


TbT 










7 


5 


64 


© Rayman 3: Hoodlum Hovoc 


Ubisofl 


Ubisofl 


21/02/2003 [PALI 


Platformdwka 


14 




8 bl. 






PE /68 (HIV) 


8 .( 8 ) 


8,9 


8.1 


80 


Roymon Arena 


Ubisofl 


Ubisofl 


2 4 /09/2002 [USA| 


Mulliployerowa 


14 




TT 










4,7 


6,2 


64 


Red Faction II 


THQ 


Cranky Pants Games 


06/06/2003 [PAL] 


Strzelanina FPP 


14 




TBT 










8,3 


7.3 


SO. 


RedCord Soccer 2003 


Midway 


Point of View 


12/07/2002 [PALI 


Prtku noFnu 


14 


■ 


12 bl. 






PE/59 (Shiva) 


8.1/) 


7,2 


7.5 


71 


Reign of Fire 


BAM! Ent. 


Kuju Ent. 


06/12/2002 [PALI 


Strzelanina 






3 bl. 










6 




60 


• Resident Evil 


Capcom 


Copcom 


13/09/2002 [PALI 


Przygodowo/Horror 


1 




8 bl. 






PE/61 (Torba) 


9(9) 


9 


IT 


91 


Resident Evil 2 


Copcom 


Copcom 


30/05/2003IPALI 


Przygodowa/Horroi 


1 




1 










5 


5 


6 ? 


Resident Evil 3: Nemesis 


Copcom 


Copcom 


30/05/2003 [PAL] 


Przy godo wa/H orror 


1 




1 bl. 










3 


47 


6 ? 


© Resident Evil Zero 


Capcom 


Copcom 


07/03/2003 [PAL] 


Przygodowa/Hortor 


1 




9 bl. 


PUk/3 




PE/70 (Torba) 


84 


8,2 


8 


83" 


Resident Evil: Code Veronica X 


Capcom 


Capcom 


12/03/2004 [PAL] 


Przygodowa/Hotror 


1 




6 bl. 


PUR/3 








5 


6.9 


65 


Ribbil King 


Bandai 


Bandai 


08/06/2004 [USA) 


13 


1 




3 bl. 










5 




70 


RoadXill 


Midway 


terminal keolity 


30/10/2003 [USA] 


Strzelanina 


14 




7 bl. 






PE/76 (Myszoq 


7 + (7-) 


7,7 


7.6 


65- 


Robolech: Bottlecry 


TDK Mediactive 


Vitious Cycle 


16/05/20031PAL] 


Strzelanina 


1-2 




1 bl. 






PE/65 (Kak) 


74 


8 


6,8 


78': 


Rocket Power: Beach Bandits 


THQ 


Evolution Games 


29/11/2002IPAL] 


Platformdwka 


1-2 




10 bl 










5 




56" 


Rocky 


Roge Soft. 


Roge Soft. 


22/1 1/2002IPAL] 


Boks 


1-2 




2 bl. 










8,5 


5,5 


73% 


Rogue Ops: Phoenix Unleashed 


Romeo 


Bits Studios 


06/02/2004 [PAL] 


Skradanka 


1 




8 bl. 










7,5 


6,7 


68 % 


Rugrals: Royal Ronson 


THQ 


THQ 


11/04/2003 [PALI 


Platformdwka 


1-2 




2 bl. 












6.3 


CiJ 


Samurai Jatk: The Shadow of Aku 


Sego 


Amoze Ent. 


09/07/2004 [PAL] 


Plalformdwka/Bi|otyka 


1 




35 bl 










8,2 


5? 


61% 


Scooby Ooo! Mystery Moyhem 


THQ 


Artificial MSM 


26/03/2004 [PAL] 


Ptzygodowa 


1 




3 










5.5 


5.6 


■- 


Scooby Doo: Night of 100 Flights 


THQ 


THQ 


22/11/2002 [PAL] 


Platformdwka 


1 




5 bl. 










6,1 


7,3 


66 


Sega Soccer Slam 


Sega 


Black Box 


18/1 0/2002 [PAL] 


Pilko nazna 


14 




5 






PE/62 (Koso) 


/+(/+) 


8,2 


8.6 


87. 


Serious Sam: Next Encounlei 


Gathering 
























6,5 


70 


Shrek 2: The Gome 


Activision | Luxoflux, Inc. 


18/06/2004 [PAL] “ 


Przygodowka / Nawolanka 


W 




nr 










7 ~ 




73 


Shrek Extio Laige 


TOX Mediactive Digital Illusions 


21/02/2003IPAL] 


Platformdwka 


l 




3 bl 










3 


5.4 


37' 


Sbtek: Super Forty 


TDK Mediactive 


TDK Mediactive 


30/05/2003|PAL| 


"nit plavc-rowi: 


14 




3 bl 










■ 


5,5 


47% 


© Skies of Arcadia legends 


Atari 


Overworks 


23/05/2003 [PAL] 


RPG 


1 




nr 










8,5 


7,5 


87% 


Smashing Drive 


Namco 


Nomco 


19/02/2002 [USA] 


Wyddgi 


13 




t bt 










3.4 


3.5 


43. 


Smugglor's Run: Wotzones 


Rockstar Gomes 


Rockstar San Diego 


25/10/2002IPAL] 


WyScigi terenowe 


14 




nr 










8.4 


7,8 


SO 


Sonic Adventure 2 Bottle 


Sego 


Sonic Team 


76/04/2002 [PALI 


Plolformdwko 


1-2 


* 


II bl. 










6,9 


6,8 


75, 


Sonic Adventure OX Director's Cut 


Sego 


Sonic Team 


27/06/2003 [PALI 


Platformdwka 


1-2 


• 


9 hi 










6 


5,7 


62'-, 


Sonic Heroes 


Sega 


Sonic Team 


‘ 06/02/2004 [PAL] 


Plotfoimdwta 


1-2 


• 


3 bl 






PE/79 (HIV) 


8(7-) 


8 


7,5 


72% 


Sonic Mega Collection 


Atari 


Sonic Team 


07/03/2003 [PAL] 


Kotekcja klosyki 


1-7 




2 bl 










7.5 " 


7,2 


77% 



IOiBEST EXCLUSIVE 

CZYLI NAJLEPSZE GRY, 

W kt6re NIE ZAGRASZ NA 
INNEJ KONSOLI 



O Metroid Prime 

Niepodwazalny lider i 
absolutny megahit, dla ktorego warto 
kupid Kostkg. W serwisie 
GameRankings.com ow tytul 
otrzyma) finalnq not? 96%, stajqc sip 
najlepszg grq na GC i tym samym 




zajmujqc trzeciq lokatp w ogolnym 
rankingu gier na wszystkie konsole 
(!). Bez wgtpienia przeniesienie w 
swiat 3D kultowej “platformowki" z 8- 
i 1 6-bitowych konsol udalo sip 
znakomicie. Catosc idealnie fgczy w 
sobie kilka gatunkow: strzelaninp, grp 
przygodowg czy nawet platformowkp. 

Q Legend of Zelda: 
WindWaker 

Znakomita opowiesc w przepipknej, 
basniowej (cel-shadingowej) 
oprawie. Tworcy dla potrzeb gry 
stworzyli ogromny swiat do 
eksploracji - mozna go w calosci 
optynqc na zaglowce, po drodze 
odkrywajgc calkowicie nowe Igdy lub 
wyspy (niczym Kolumb), zmagac sip 
z zywiotami (sztorm, trqby 
powietrzne) szukac zatopionych 
skarbow, grac w przerozne mini- 
gierki lub po prostu podqzac zgodnie 



gry mianem PRZYGODY w 
zupetnosd oddaje caloksztatt 
rozgrywki. 



Q Resident Evil 

Remake PSXowego hitu ulegl 
duzemu przeobrazeniu. Przede 
wszystkim zrekonstruowano cate 
otoczenie, dodano lokacje, ktore nigdy 
nie zostaly wykorzystane na konsoli 
SONY - dzipki temu powstal 
zdecydowanie najladniejszy i 
zarazem najlepszy "rezydent" z catej 




0 Animal Crossing 

Gra zdecydowania inna niz 
wszystkie. Nie ma z gory 
wyznaczonego celu - ot, po prostu 
sobie zyjesz. Mieszkasz w blizej 
niesprecyzowanym miasteczku, 
mozesz robib to, na co masz ochotp - 



zbierad owoce w celach 
zarobkowych, pracowac w sklepie, 
lowid ryby, szukac skarbdw w 
wykopaliskach, itp. A w mipdzycza- 
sie ze zgromadzonych srodkow 
urzqdzib sobie chatupp. Zeby byto 
ciekawiej, czas w grze ptynie 
identycznie z rzeczywistym, z 
uwzglpdnieniem pory roku, dnia czy 
miesiqca. Oczywiscie w grze ukryta 
jest cala masa przerdznych sekretow 
i niespodzianek. 



Pila 



ENCYKIDPEDIA BIER NA HONSHU 



GAMECUBE 



fl F-Zero GX-jesii 

gustujesz w futurystycznych 
wyscigach a la WIPEOUT, lepiej 
trafitb nie mogles. Dynamika tej gry 
powali Ci? na kolana, do tego 20 
megazakr?conych Iras w 
niewiarygodnie pi?knej oprawie. A 
co powiesz na to, ze jednoczesnie 
sciga si? az 30 pojazdow? I to bez 
najmniejszych spowolnieri. przy 60 
fps'ach! 

Q Super Mario 
Sunshine 

Tym razem nasz bohater postanowll 
udac si? na wakacje - niestety, 
rowniez tutaj napotkat przeciwnosci 
losu. Aby wniesc lekki powiew 
swiezosci do serii, Mario otrzymal 
nowy gadzet - "sikawk?”, ktbra ma 
wielorakie zastosowanie. Dla 
przyktadu - moze petnic rol? broni, 
wyrzutni rakietowej bgdz tez plecaka 
odrzutowego unoszgcego w 
powietrzu grubaska w czerwonych 
ogrodniczkach. System gry 
przypomina do ztudzeniaten z 
"Mario 64". 



Mario Kart: 

‘ Double Dash!! 



Idealny tytul na imprez?. W 
odroznieniu od kultowej pozycji z 
N64, tutaj do wyscigu nalezy 
wyselekcjonowac dwie postaci z 20 
dost?pnych maskotek NINTENDO, 
a nast?pnie wyznaczyc ktora z nich 
b?dzie kierowc? pojazdu, a ktora 
pasazerem odpowiedzialnym za 
uzywanie power-upow (oczywiscie 
podczas jazdy mozna rowniez w 
dowolnym momencie przelgczac si? 
pomi?dzy nimi). 



Q Eternal Darkness: 
Sanity’s Requiem 

Jeden z pierwszych tytulow na 
GaCka, nowatorskie podejscie do 
tematu horrorow. Gr? charakteryzujq 
przede wszystkim roznego rodzaju 
halucynacje, przewidzenia, schizy i 
inne tego typu zjawiska, hte hie. W 
pewnym momencie np. wylgcza si? 
TV, ekran moze zasygnalizowac 
wystgpienie krytycznego bt?du, 
uzycie leczqcego zakl?cia powoduje 
zgon bohatera, znikajg rowniez 
przedmioty w ekwipunku czy nawet 
wszystkie stany z gry (!). 

O StarFox 
Adventures 

Kontynuacja przygod lisa McClouda 
z N64. Ten ekskluzywny tytul 
wyrdznia si? przede wszystkim - 
szybkg akcjq, sktadn? i sensownq 
fabutq oraz pi?knq grafikg 
(szczegoln? uwag? zwraca boska 
animacja siersci gtownych 
bohaterow). To polgczenie gry 
przygodowej i strzelaniny 
kosmicznej, calosc umiej?tnie 
uzupetniaj? przezabawne mini-gierki 
oraz elementy skradanki i shootera 
FPP. 



0 



Resident Evil 
Zero 



Dzi?ki tej grze poznasz wydarzenia 
poprzedzajgce pierwsz? czpsc 
RESIDENT EVIL. W grze po raz 
pierwszy w historii serii 
zastosowanotryb kooperacji, dzi?ki 
czemu b?dziesz m6gt kierowac 
zarowno poczynaniami sanitariuszki 
S.T.A.R.S - Rebeki, jak i rbwniez 
bylego cztonka Marines, 
oskarzonego o morderstwo 23 os6b 
- twardziela o imieniu Billy. 



lytif 


Wydawca 


eveluper 


Data wydania 


Eatunek 


a- 

s 

1 


Link GBA/SP 


£ 

5 

; S 

I opis tipsy 


Dceny: 

Rec.wPl 

lauiDti 




1 

i 


I 


B 


• Soul Calibui II 


Nintendo 


Namco 


26/09/2003 [PALj 


Bifatyka 


1-2 




4 bl. 


P0R/4 




PE/69,75 (Muni) 




’ 9,2 


8,5 


9?-. 


Space Raiders 


Mastiff 


Tailo Corporation 


1 9/04/2004 |USA| 


Slrzelanina 


1 




1 bl. 












2,9 


39% 


Spawn: Armageddon 


Electronic Arts 


Point of View 


n/wmmii 


Bijatyka 


1 




2 bl. 






PE/77 (Pingu) 


i 


IX 




59% 


Speed Kings 


Acclaim 


Climax 


04/07/2003IPAL] 


Wyscigi motocykfi 


U 




2 bl. 






PE/71 (HIV) 


6 


’5,5 


7,6 


64% 


© Sphinx and the Cursed Mummy 


THQ 


Eurocom Ent. Soft. 


20/02/2004 [PALI 


Platformowka 


1 




20 bl. 






PE/77 (HIV) 


7+(7+) 


8.5 


t 


79 


Spider-Man 2 


Activision 


Treyarch 


09/07/2004 (PALI 


Przygodowko 


1 




2 bl. 






PE/84 (Myszoq) 


8(8-) 


8,8 


7,2 


84% 


Spider-Man: The Movie 


Activision 


Treyarch 


07/06/2002 [PALI 


Przygoddwka 


1 




2 bl. 










7,6 


7,4 


75% 


Spirits i Spells 


DreamCotcher Ini 


DreamCotcher Int. 




Przygodowa/Bijalyko 


1-4 




1 bl. 










S 




54’, 


SpongeBob SquarePonls: Battle for B.B 


THQ 


Heavy Iron Studios 


28/1 1/2003 [PALI 


Plotformdwko 


1 




10 bl. 










7.3 




71% 


Spy Hunter 


Midway 


Point of View 


28/06/2002 [PALI 


Slrzelanina 


1 




2 bl. 










6,8 


6,/ 


69' 


Spyro: Enter the Dragonfly 


Universal Ini. 


Equinoxe 


29/1 1/2002[PAL| 


Plotformdwko 


1 




T6T 










6 


3.2 


51% 


• »X3 . 


EA 


EA Canada 


31/1 0/2003 [PTkLJ 


Snowboard 


1-2 




51 bl. 




PF-77 






9,3 


9 


93% 


© SSXTrtdcy 


EA 


EA Big 


ll/07/2002[PAL| 


Snowboard 


1-2 




5 bl. 










7,9 


8,8 


37 


© Slar Fox Adventures 


Niniendo 


Rare 


22/1 1/2002 [PAL] 


Przygodowa 


1 




3 bl. 


P0R--2 




PE#66 (Torbo) 


1 


9 


8,3 


81 


Slor Wars ledi Knight II: Jedi Outcast 


LucasAds 


Vicarious Visions 


22/1 1/2002 [PALI 


Przygodowo/Strzelanina 


1-7 




7/ bl. 










7,2 


8,2 


76' 


Star Was Rogue Leader Rogue Squadron II 


LucosArts 


Fodor 5 


03/05/2002 [Pil] 


Slrzelanina 


1 




3 bl. 






PE/55 (Shiva) 


1(7) ' 


9,1 


9,4 


89% 


Star Won Rogue Squotfcm III: Rebel Strike 


LucasAds 


Factor 5 


07/1 1/2003 [PAL] 


Slrzelanina 


1-2 


- 


5 bl. 




PE/77 


PE/76 (Shiva) 


_7+ 


8.3 


7,3 


77% 


Slar Wots: Bounty Hunter 


LucasAds 


LucosArts 


07/02/2003 (PAL] 


Slrzelanina 


1 




2 bl. 










8,3 


6.5 


71 ■ 


Slot Wars: The Clone Was 


LucasAds 


LucasAds 


15/1 1/2002 [PAL] 


Slrzelanina 


14 




12 bl. 






PE/66 (Myszoq) 


7(7) 


7,6 


7,5 


74 




Activision 


Block Ops Ent. 


27/ll/2002[USA] 


Koszykdwka - 


1-2 




TBT 










6.5 


4.7 


57% 


Summoner: A Goddess Reborn 


THQ 


Volition Inc. 


21/03/2003 [PAL] 


RPG 


1 




19 bl. 










8 


77 


73% 




Joleco Ent. 


Runecraft 


31/01/2003 [PAL] 




1-2 




1 bl 










3 


5,4 


59 


• Super Maria Sunshine 


Nintendo 


Nintendo 


04/1 0/2002 (PAL] 


Platformdwka 


1 




/ bl. 






PE/63 (Toiba) 


8.(9) 


9,4 


8 


92 




Atari 


Amusement Vision 


21/04/M2IPI1I 


ZrecznoLciowo-loqiczna 


14 




3 hi. 










8,3 


3.3 


88% 


©Super Monkey Ball 2 


Atari 


Amusement Vision 


0P/03/2003 [Pil] 


ZiocznoSciowo-logiczna 


14 




2 bl. 






PE/69 (Koso) 


7+/8 


9 


9 ! 


87% 


Super Smash Bros. Melee 


Niniendo 


Niniendo 


23/05/2002 |PAL| 


Multiplayerowa 


14 




11 bl. 






PE/55 (HIV) 


5+/7(7+) 


9,6 


8,9 


91% 


Supermon: Shodow of Apokoiipse 


Atari 


Atari 


02/05/2003 [PAL] 


p„„.d... 


1 




4 bi. 










6,5 


6? 


65% 


SX Superstar 


Acdaim 


Acclaim 




Wyscigi _ 


1-2 




3 bl. 






PE/73 (HIV) 






‘ 6,7 


57% 


Tak and The Power of luJu 


THQ 
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17 
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1 
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Konarni 
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let, is Worlds 
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The Habbil 
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The Hulk: Unleash The Fury 
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i 
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1-2 
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PE/75 (Myszoq) 
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8 
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EA 
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8 


8.5 
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EA 
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. 
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8 
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The Sum of All Fears 
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Red Storm Ent. 
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1 
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37 


Tiger Woods PGA lour 2003 
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as,.,S - 
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14 


• 
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Tiger Woods PGA Tour 2009 


EA 
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Tom Clancy's Ghost Recon 
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Red Storm Ent. 
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4.5 
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Tom Cloncy's Rainbow Six 3 
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Ubisoft Montreal 
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1 
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i 
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8+ 
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1 
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29 
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© Tony Hawk's Pro Skater 3 
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TT 


1 
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NeversoflEnl 
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21/1 1/2003 [PAL] 
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9,2 
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Top Angler: Real Bass Fishing 
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Titus Soft. 
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TT 
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9 
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Ty the Tasmanian Tiger 


EA 
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nr 
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68-„ 
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7,2 
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Bandoi 
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Bijatyka 
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3 
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1 b! 
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Vidua Striker 2002 
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BAM! Ent. 
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PE/59 (HIV) 
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17 
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Stfategkziia " 
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Wreckless: The Yakuzo Missions 
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5,4 
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WTA Tour Tennis 
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4 
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THQ 
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4 bl. 
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5 
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WWE Wrestlemanio XIX 
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7,5 
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«7) 


1~ 
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PE/70 (Myszoq) 
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- 
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5 bl. 
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6,8 
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